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Presentación. 
 
El presente trabajo de grado se conforma por cuatro componentes, Informe de 
Práctica, Informe de Estancia, Informe de Trabajo Colaborativo y El Trabajo de 
Orden Conceptual, cada componente se hizo en diferentes museos como se 
explica a continuación. 
El informe de Práctica es un documento que describe el trabajo realizado en el 
área de museografía de la Dirección de Patrimonio y Museos de la Universidad 
Nacional, Claustro San Agustín, en donde se realizó la conceptualización y diseño 
de la exposición del artista Norteamericano Jonathan "Jonás" Moller, titulada 
Paisajes Ausentes y se anexa el trabajo requerido por el museo donde está 
detallado todo el proyecto museográfico de la exposición.  
La exposición es una muestra fotográfica documental de un proceso investigativo 
que el artista en conjunto con la EPAF (Equipo Peruano de Antropología Forense) 
realizaron entre los años 2008 y 2012 en numerosas aldeas remotas de Ayacucho 
en los Andes y algunos barrios de Lima, recogiendo testimonios de las personas 
cuyos familiares desaparecieron por la violencia que azotó ese país durante los 
años 1980 y 1990.  
El informe de Estancia es un documento que reúne las memorias de un 
diagnóstico general que se construye a partir de un seguimiento exhaustivo que se 
le hace a todos los procesos de manejo y administración del museo "El Chicó", 
Mercedes Sierra de Pérez. Con este informe se busca hacer un análisis general 
del estado del museo y realizar las reflexiones críticas que se consideren 
pertinentes. 
El Informe de Trabajo Colaborativo son las memorias del trabajo realizado en 
equipo en el Museo de Historia Nariñense, Juan Lorenzo Lucero en la ciudad de 
Pasto, Nariño. El trabajo realizado en esta institución inicialmente era el de hacer 
un diagnóstico general del área educativa y rediseñar la cartilla didáctica que 
utiliza la institución para su público infantil, pero para que las iniciativas propuestas 
para mejorar el área educativa se pudieran implementar con mejores resultados se 
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decidió hacer otros diagnósticos mas, para finalmente entregar en  el museo los 
siguientes documentos: Diagnóstico área educativa, Cartilla didáctica "Cachicando 
la Historia", Diagnóstico de Señalética y un manual de identidad Gráfica. 
 
Y finalmente El Trabajo de orden Conceptual titulado " Aproximaciones para la 
creación de un proyecto museológico virtual en Bogotá, Un caso de estudio". En 
este documento se hace un análisis del caso de estudio del proyecto "Objetos De 
Medición Para Cuerpos Desmemoriados", un proyecto de museo virtual creado 
para la colección de medicina de la Universidad Nacional de Colombia y se utiliza 
para conceptualizar algunas características que se consideran necesarias para 
crear un museo virtual y los casos en los que serían realmente eficaces. 
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Resumen 
 
En este documento se describe el trabajo realizado en el área de museografía de 
la Dirección de Patrimonio y Museos de la Universidad Nacional, Claustro San 
Agustín, en donde se realizó la conceptualización y diseño de la exposición del 
artista Norteamericano Jonathan "Jonás" Moller, titulada Paisajes Ausentes. 
La exposición es una muestra fotográfica documental de un proceso investigativo 
que el artista, en conjunto con la EPAF (Equipo Peruano de Antropología Forense) 
realizaron entre los años 2008 y 2012 en numerosas aldeas remotas de Ayacucho 
en los Andes y algunos barrios de Lima, recogiendo testimonios de las personas 
cuyos familiares desaparecieron por la violencia que azotó ese país durante los 
años 1980 y 1990.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
10 
 
 
 
 
 
 
Abstract 
 
In this document is described the work done in the museography  area, of the 
National University{s department  of patrimony and museums, Claustro San 
Agustin, in which the conceptualisation and design of the North American artist 
Jonathan Jonas Moller work was exposed, entitled  Paisajes Ausentes. 
The Showcase presented a documentary photographic exposition, in an 
investigative process developed by the artist, altogether with the EPAF (Peruvian 
taskforce of forensic Anthropology) realised between the years 2008 and 2012, in 
many remote villages in Ayacucho in the Peruvian Andes, and in some Lima{s 
neighbourhoods, gathering the statements  from people that had families 
disappeared caused by the violence in the country between the years of 1980 and 
1990. 
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Introducción 
 
El Claustro de San Agustín ubicado en el centro de Bogotá es la sede principal de 
la Dirección de Patrimonio y Museos de la Universidad Nacional (inicialmente 
Sistema de Museos de la UN) es una iniciativa que nace desde la Vicerrectoría de 
la UN y cuya función es la de gestionar el patrimonio cultural de los museos y las 
colecciones de la Universidad, siendo un proyecto de inversión1 la Dirección de 
Patrimonio y Museos de la Universidad Nacional, está abierto a recibir nuevos 
proyectos, investigaciones y a relacionarse con otras instituciones, que en esta 
oportunidad por segunda vez, se  hace un convenio internacional con el artista 
Norteamericano Jonathan "Jonas" Moller para realizar una exposición con una 
selección de sus fotografías documentales. 
 
Esta exposición titulada "Paisajes Ausentes", Memorias del pasado reciente del 
Perú 1980- 2000 es un registro fotográfico de una investigación realizada por el 
artista en Perú con el Equipo Peruano de Antropología Forense, EPAF. La 
investigación se desarrolla entre 2008 y 2012 durante un largo recorrido por 
numerosas aldeas remotas de Ayacucho en los Andes y algunos barrios de Lima, 
para entrevistar y fotografiar familiares de personas que desaparecieron durante la 
violencia de 1980 y 1990, un tiempo de violencia extrema y cruel que fue 
perpetrada por el Ejército Peruano y Sendero Luminoso.  
 
Uno de los requisitos de grado para optar por el titulo de Magister en Museología y 
Gestión del Patrimonio, es llevar a cabo una práctica en un museo, que en este 
caso fue en el claustro, ya que el interés principal era adquirir experiencia y 
trabajar en el área de museografía, donde me fue asignada la tarea de realizar el 
                                                     
1 Un proyecto de inversión surge de la necesidad de resolver problemas, que en este caso era recuperar las 
colecciones de la UN, fomentar la especialización y apropiación del conocimiento científico que se genera en 
el ámbito académico a partir de la investigación, documentación y creación de proyectos museográficos. 
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guión museográfico de esta exposición. El primer acercamiento a ésta es cuando 
se me hace entrega de cinco CD con 350 fotos, con un  desconocimiento total del 
artista, unas pocas referencias leídas acerca de la historia del Perú y un titulo:  
" Paisajes Ausentes". 
 
Este proyecto, ha representado muchos retos, pues como ya se dijo 
anteriormente, la investigación se empieza con un número muy grande de 
fotografías, sin mucha o nada de información y un titulo que empieza a ser muy 
evocador ya que las imágenes de Jonás hablan de una presencia ausente, en el 
recuerdo, en la familia, en los lugares  que en este testimonio visual se convierten 
en paisaje. 
 
Aunque en la teoría cada momento en el proceso de una exposición sigue un 
conducto regular y pasa por varias fases que manejan distintas áreas del museo, 
en este caso la realidad es otra, el trabajo que se hace en el Claustro de San 
Agustín, la cantidad de trabajo que le toca realizar al responsable en el área de 
museografía depende de la información que entreguen de la exposición, a este 
área puede perfectamente llegar únicamente una idea y se tendría que desarrollar 
todo el proyecto expositivo desde ceros, guión museológico, guion museográfico y 
montaje. 
 
En el caso de la exposición "Paisajes Ausentes" fue necesario hacer la 
investigación y conceptualizar el guión museográfico que se presenta en un 
formato que usan en el Claustro para mostrar sus proyectos expositivos. El 
proceso es largo pero muy enriquecedor pues hay que atravesar por todo el 
proceso de una exposición, que a lo largo de este informe se explicará con más 
detenimiento. 
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2. Ficha técnica 
 
Nombre de la institución Claustro de San Agustín 
Dirección Carrera 8 n.° 7-21 
Teléfonos 3421801/02/03 - 3422340 
Página web http://www.museos.unal.edu.co/ 
Fecha de fundación 28 de Agosto de 2008 
Nombre del director Edmon Castell 
Horario del museo 
De Lunes a Sábado de 9 am a 5pm  
Domingos y Festivos de 9am a 4pm 
Tipo de institución 
Dirección de Patrimonio y Museos de 
la Universidad Nacional 
Entidad a la que pertenece el museo la Universidad Nacional 
 
3. Organización y desarrollo del área específica donde se adelantó la 
práctica. 
 
Área de Museografía Claustro de San Agustín 
El trabajo del Área de Museografía se concentra en la conceptualización, diseño, 
planeación y programación de proyectos museográficos. Esta área de trabajo de la 
Dirección de Patrimonio y Museos de la Universidad Nacional (DPM) comprende 
también la gestión de las fases producción, montaje, mantenimiento, desmontaje 
así como la itinerancia y evaluación de las exposiciones y montajes 
museográficos. 
La coordinación, gestión y producción de los proyectos museográficos del DPM  
se apoya en los contenidos de la investigación científica y el capital intelectual, 
generados y acumulados por más de 140 años, de la Universidad Nacional de 
Colombia. 
 Servicios 
 Diseño, realización, gestión y producción de proyectos museográficos. 
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 Redacción de guiones museográficos. 
 Montaje de exposiciones Temporales. 
 Diseño espacial, lumínico y gráfico de sets y espacios efímeros. 
 Gestión de exposiciones itinerantes. 
 
Grupo de Trabajo Área 
Kelly Carpio    Fabián Parra 
coordinadora del área  Diseñador 
 
Darío Fontecha   Carlos Rojas  
montajista profesional   Historiador 
 
4. Descripción detallada de las actividades realizadas  
 
El trabajo en el área de museografía de la Dirección de Patrimonio y Museos de la 
Universidad Nacional, en el Claustro de San Agustín era conceptualizar y diseñar 
tanto contenido como el montaje de la exposición "Paisajes Ausentes", Memorias 
del pasado reciente del Perú 1980- 2000, del artista Jonás Moller las actividades a 
realizar fueron las siguientes: 
 
- Diseño de la identidad gráfica de la exposición  
- Conceptualización del guión museográfico 
- Diseño del guión museográfico 
- Desarrollo del montaje 
 
4.1. Diseño de la identidad Gráfica 
 
La práctica comienza el 5 de marzo de 2013, Fabián Parra era el coordinador del 
área de museografía en el Claustro en ese momento, el tenía adelantado el diseño 
de la identidad gráfica pero para que la experiencia fuera completa, solicitó hacer 
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una propuesta que finalmente se unió con la suya dando como resultado la 
identidad gráfica que se va a utilizar. 
 
4.1.1. Códigos cromáticos: 
 
De acuerdo a los colores que se encuentran en las fotografías, se escogieron los 
colores, en las fotografías el color predominante es el verde, así, que se buscaron 
otros que contrastaran con éste; El café con algunas variaciones hacia el naranja 
se escogieron por los colores tierra que se encuentran en los paisajes desérticos 
de las fotos, el azul por el cielo y el amarillo, para buscar un contraste  que 
ayudara a generar pregnancia, recordación y atracción visual. De igual manera el 
color amarillo, es un color lleno de luz, efecto que logran las fotografías en su 
ambiente. 
 
Figura1. códigos cromáticos de la exposición 
 
4.1.2. Tipografía 
 
Fabián Parra escogió la paleta tipográfica, buscando formas legibles, sencillas y 
que en caso de necesitar plotter corte para los textos de soporte en la 
museografía, fuera posible pegarlas sin problema, ya que en algunos casos 
cuando tienen arabescos, o muchos detalles pequeños, es difícil manejarlas en el 
vinilo adhesivo. 
Figura2. Paleta tipográfica. 
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Al escoger la paleta tipográfica se busca que la letra tenga variaciones, para 
jerarquizar los títulos, subtítulos y textos. 
 
4.1.3. Imagen Gráfica 
 
La propuesta de la imagen gráfica, ya se tenía adelantada desde el área de 
diseño, aunque para efectos de la práctica, una de las primeras funciones fue 
hacer una propuesta. Para poder realizarla, lo primero fue revisar las fotografías, 
pero como no entregaron documentos por escrito, ni ningún material que las 
pusiera en contexto, fue necesario iniciar una investigación sobre el pasado 
histórico del Perú entre 1980 y el 2000, qué es el periodo que abarca la temática 
de la exposición. 
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Figura 3. Primera propuesta imagen gráfica. 
 
 
Las fotografías son el resultado de una investigación conjunta entre Jonás Moller y 
la EPAF (Equipo Peruano de Antropología Forense), pensando en el lenguaje de 
archivo y documentos del pasado, se buscó entonces, un tipo de letra que los 
evocara. La segunda propuesta se hizo entonces en base a la primera, teniendo 
en cuenta la paleta tipográfica y la división en el medio, que insistía en el concepto 
de la ausencia. 
 
Figura 4. Segunda propuesta imagen gráfica. 
 
 
La imagen, fue sometida a algunas variaciones posteriores, ya que el subtítulo de 
la exposición cambió y por eventuales problemas que se previeron durante la 
construcción del guión, puesto que la temática de la exposición es de carácter 
político y al hablar de esos temas tan delicados, es imposible herir algunas 
susceptibilidades, aunque más adelante se tocará esta problemática, es 
importante resaltar, que cuando se trata de este tipo de exposiciones, es 
importante señalar que son fotografías de autor y la temática es acorde a lo que él 
artista, quería mostrar, así, que se decide incluir el nombre del fotógrafo en la 
imagen gráfica, para hacer ver al público que eran fotografías de autor. 
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Figura 5. Imagen gráfica final. Color 
 
 
Figura 6. Imagen gráfica final. B/N 
 
 
4.2. Conceptualización del guión museográfico 
 
4.2.1. Conceptualización 
 
El material para la exposición consta de cinco CD con 350 fotos que debía 
preseleccionar en un grupo más pequeño, como la información acerca del 
contexto de las fotografías era poco, la primera selección se basa en la forma y el 
tema, de la siguiente manera: Paisajes, Personas como testimonio, Objetos como 
testimonio y Exhumaciones. Con esta primera selección, se logra que hubiera 
fotos de cada temática y no cometer el error de dejar algo por fuera. 
 
Se somete la primera preselección de 85 imágenes a consideración al fotógrafo, 
con quien se llega a un acuerdo de cuáles deben estar. Con ésta primera 
selección, se empieza entonces, a construir el guión, se omite la diferenciación 
temática anterior, ya que era necesario generar hilos conductores, que 
constituyeran un discurso más allá de la forma. 
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Las imágenes para la exposición hacen parte de una investigación de cinco años, 
así que Jonás Moller al hacer entrega de los pie de página de cada foto, con 
varios  documentos, como las conclusiones de la Comisión de la Verdad y 
Reconciliación (CVR) del Perú, Algunos testimonios recogidos durante la 
investigación, un video realizado por la EPAF (Equipo Peruano de Antropología 
Forense), permitieron entender mucho mejor el contexto político del Perú y de las 
fotografías.  
 
Entre las fotografías de Jonás Moller podemos encontrar paisajes desérticos y 
solitarios de zonas muy alejadas del Perú, los testimonios son fotografías de los 
familiares de desaparecidos que muestran los objetos o los recuerdos que 
quedaron el día que la violencia arrasó con sus seres queridos, los paisajes que 
resguardan los restos en las zonas más remotas y finalmente la culminación de 
dos procesos: un juicio contra el ex-presidente Alberto Fujimori el juicio, por 
violaciones de derechos humanos, donde fue condenado a 25 años de prisión por 
la masacre de Barrios Altos, sucedida en noviembre de 1991 cuando catorce 
personas fueron ejecutadas en una fiesta  al aire libre en el centro de Lima, y por 
la masacre de La Cantuta, donde nueve estudiantes y un profesor fueron 
secuestrados de sus dormitorios en la Universidad Nacional de Educación Enrique 
Guzmán y Valle – La Cantuta por el Grupo Colina, un escuadrón de la muerte 
operado por el gobierno y La exhumación de siete hombres que fueron asesinados 
por Sendero Luminoso a finales de 1984 en una aldea remota en la región de 
Ayacucho en los Andes. 
 
Entonces, se decide construir los nodos conceptuales por lugar, teniendo en 
cuenta, que las fotografías, fueron durante un recorrido por el territorio en un 
periodo prolongado de tiempo, esta solución, permitió depurar más imágenes ya 
que no era necesario tomar todos los lugares visitados, con poner algunos 
bastaba. En el área de museografía de la Dirección de Museos, la construcción 
conceptual del guión, se hace paralelamente con la construcción del guión en el 
20 
 
 
espacio, así que la depuración de las imágenes se hizo teniendo en cuenta las 
paredes y así se decidió cuantas fotografías irían por pared. Construir  el guión de 
ésta manera permite ver, si funcionan las fotografías que se están escogiendo, 
juntas, y ayuda a resolver la última selección.  
 
Cómo el título de la exposición es " Paisajes Ausentes" se debía buscar esa 
noción de paisaje, y al evaluarlo, se hizo más evidente que el paisaje no es 
únicamente la naturaleza, en el contexto de las fotos, el hecho de que la gente 
conozca la ubicación de los restos enterrados, denota esa ausencia que se hace 
presente, lo que lleva a pensar que los restos son parte del paisaje, los 
testimonios de las personas, las personas que habitan los territorios, los objetos 
que se conservan como extensión del que ya no está y la ausencia misma se 
convierten en paisajes. 
 
La construcción de cada lugar entonces, se convierte en un reto, porque cada 
lugar debía ser un paisaje construido a partir de las personas, los objetos, los 
testimonios y la naturaleza. Para lograrlo jugando un poco con la composición en 
el espacio, surgió una imagen: las fotografías tenían en común la gama cromática, 
se decide entonces usar este recurso para construir a partir de diferentes 
fotografías una unidad. 
 
La depuración final de imágenes se hizo entonces más sencilla con éste recurso, 
porque se seleccionaron, entonces, los lugares que permitían lograr una 
composición que proporcionara una unidad y funcionara en el espacio, además 
que abarcara naturaleza, personas, testimonios y objetos. 
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Figura 7.Construcción de paisaje a partir de imágenes. Sacsamarca, Perú 
 
 
4.2.2. Guión Museológico 
 
La selección final resulta en  52 fotografías y un video "titulado la lucha de los 
familiares" realizado por la EPAF y se organiza conceptualmente en tres nodos 
conceptuales que se articulan durante la búsqueda de testimonios y eventos que 
hacen parte de la investigación: Paisajes , Ausencias y Verdades. 
 
Nodo 1. Paisajes 
En este nodo conceptual se busca evidenciar las imágenes que por su contenido 
hablan de la construcción de Paisaje. En la imagen, los objetos y los recuerdos 
que como extensión del cuerpo se instalan en estos artefactos a los que ante una 
pérdida atesoramos con recelo. Los territorios y las personas que los habitan se 
convierten  en testimonios  que se reconstruyen con el paso del tiempo y a través 
de la historia. 
 
La imágenes se encuentran divididas por lugares, cada grupo por medio de la 
imagen y su disposición hace una reconstrucción de la memoria, de los 
testimonios recogidos durante la investigación y construyen por su disposición en 
el espacio el paisaje de la región a la que pertenecen. Este nodo hace un recorrido 
por cuatro lugares: Pucamarca, Lima, Sacsamarca y Raccaya. 
 
Nodo 2. Ausencias 
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En este nodo conceptual se busca por medio de la imagen reconstruir el paisaje a 
partir del sentimiento de ausencia. Durante el recorrido de la investigación se logró 
acceder a sitios alejados y desolados del Perú que detrás de su imponente belleza 
esconden la historia debajo de la tierra.  
 
Las fotografías son el reflejo de las caminatas prolongadas por esos terrenos 
baldíos, como lo dijo el escritor italiano Ítalo Calvino: "El universo es un equilibrio 
de llenos y de vacíos"2. Y es el que el dolor de la ausencia es una certeza en la 
vida. Se trata, de algún modo, del duelo. Este nodo hace un recorrido por cuatro 
lugares: Ushmay, La Hoyada, Hualla y Pucamarca. 
 
Nodo 3. Verdades 
Para este nodo conceptual se hace una selección de imágenes que representan la 
búsqueda de las personas por la verdad, la búsqueda de reconstrucción de la 
memoria y la reparación de victimas. 
 
La CVR3 considera que una parte esencial del proceso de reparación es la justicia. 
Ningún camino hacia la reconciliación será transitable si no va acompañado de un 
ejercicio efectivo de la justicia, tanto en lo que concierne a la reparación de los 
daños sufridos por las víctimas cuanto en lo relativo al justo castigo a los 
perpetradores y el consiguiente fin de la impunidad. No se puede construir un país 
éticamente sano y políticamente viable sobre los cimientos de la impunidad. 
Asimismo, la CVR ha elaborado un Registro Nacional de Sitios de Entierro sobre 
la base de la información obtenida durante sus investigaciones, se han registrado 
4,644 sitios de entierro a nivel nacional, habiendo realizado tres exhumaciones y 
constataciones preliminares en 2,200 de ellos.  
 
Este nodo se divide en tres: Juicio de Fujimori, Los familiares y las victimas, y Las 
exhumaciones. 
                                                     
2 Calvino, Italo. Colección de arena."Collezione di sabbia", Ediciones Siruela, España,©1998. 
3 La Comisión de la Verdad y Reconciliación del Perú (CVR) 
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4.2.3. Soportes Museográficos 
 
La propuesta museográfica ya se había adelantado durante la conceptualización 
del guión, la distribución de las fotografías se pensó paralelamente con los nodos 
conceptuales, lo importante entonces, era buscar recursos museográficos que 
reforzaran los hilos conductores y darle solución al montaje de los textos e 
imágenes. 
 
Figura 8.Distribución en la Sala. 
 
Para reforzar la idea de Paisaje, a parte de las composiciones de cada lugar, se 
pensó en usar una gigantografía en la pared Norte de la sala, en la que aparece 
un paisaje con unas casas en ruinas, ésta imagen se enfrenta con otra 
gigantografía, en la pared sur, en la que aparece el juicio de Fujimori. Con esta 
fotografía se tuvieron algunas discusiones, que desembocaron en la inclusión del 
nombre de Jonás en la identidad gráfica de la exposición. 
 
Resulta que en el conflicto del Perú, se pueden identificar varios actores 
implicados, Sendero Luminoso, las fuerzas militares bajo el mando del gobierno 
Peruano a cargo de Alberto Fujimori y el Movimiento Revolucionario Túpac Amaru, 
en la exposición se evidencian dos, Sendero Luminoso y el ex-presidente Fujimori, 
pero al ubicar la segunda, en un punto focal, en una gigantografía, podría 
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malinterpretarse como una acusación sobre todas las victimas que aparecen en 
las fotografías, y no es así. 
 
Pensando en una solución, se resolvió dejar la gigantografía, ya que Jonás Moller, 
fue uno de las pocas personas que pudo estar presente en el juicio, es de gran 
importancia, puesto que es juzgado y hallado culpable, además de ser una imagen 
valiosa, porque no es tan fácil encontrar fotografías de un ex-gobernante siendo 
juzgado por delitos cometidos durante su mandato. La fotografía no está en la 
mejor resolución para una foto de ese tamaño, así que se tomó la decisión de 
poner unos paneles de vidrio en frente, restringiendo un poco el acceso a ésta, en 
los vidrios van impresas las fotografías de una procesión por las víctimas de la 
Cantuta4, con un texto de apoyo que explica lo sucedido.  
 
Para proporcionarle ritmo y movimiento a las paredes, pues sólo se estaban 
usando las fotografías en vinilo sobre polietileno a color, sobre un soporte flotante, 
pues las paredes no son uniformes, se pensaron los siguientes recursos de 
montaje: 
 En las fotografías en las que el objeto es el testimonio, se propuso 
enmarcarlas en un tamaño mediano, para evocar los cuadros de una casa, 
con éste recurso se buscó, incluir un objeto cotidiano y aunque se podría 
convertir en un punto focal, las otras imágenes compiten por su mayor 
tamaño, brindándole, armonía y unidad. 
 Para poder disponer un soporte para los textos de apoyo de cada nodo, se 
propuso poner unas lonas en sentido vertical de techo a piso con el texto 
impreso, las lonas tienen un color que diferencian cada nodo, de acuerdo a 
la gama cromática diseñada para la exposición. Con la lona se soluciona 
también, el problema que tienen las salas del Claustro y es que las paredes 
                                                     
4 El juicio de Fujimori en 1991, por la masacre de 9 estudiantes y un profesor en la Universidad Nacional de 
Educación Enrique Guzmán y Valle – La Cantuta, en 2009 fue hallado culpable y condenado a 25 años de 
prisión. 
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son irregulares, con un poco de humedad y al poner vinilo en plotter corte, 
se corre el riesgo de que se despegue. 
 El texto introductorio, se localizó frente a la puerta de ingreso, con un mapa 
de Perú, con la ruta de  la investigación, para poner en contexto al visitante, 
de lo extenso que es el territorio y la cantidad de lugares que se tuvieron en 
cuenta, ya que en la exposición no se encuentran todos. 
 
Figura 9.Montaje nodo 1. 
 
 
 En la parte central de la sala se pensó en disponer de algún recurso 
museográfico que dinamizara el recorrido y no fuera tan lineal, así que 
teniendo en cuenta la propuesta conceptual, se debían disponer tres 
módulos, se necesitaba especialmente que uno de ellos restringiera el 
acceso, ya que en uno de ellos se pensaba poner las fotos de las 
exhumaciones. El publico más frecuente del Claustro, es el público infantil, 
además, no se quería apelar a un efecto "amarillista" con las fotos de las 
exhumaciones, ya que fácilmente se pueden convertir en el punto focal, sin 
ser lo más importante de la muestra. 
 
Así que los módulos se propusieron en cajas de cartón, con las fotografías 
adentro en el fondo. Esta solución no sólo resolvió el problema de acceso, 
la instalación del televisor, ya que adentro de una caja se ubicó el video, 
facilita la impresión de algunos textos en las caras exteriores. 
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Además es coherente con la temática de la muestra, ya que éstas aparecen 
en algunas fotografías de la muestra, cuando se realizan las exhumaciones, 
los restos son empacados en cajas de cartón y llevadas en la espalda por 
sus propios familiares, envueltas en telares típicos de la región, esto se 
hace porque los lugares son tan lejanos e inaccesibles que no llegan 
medios de transporte. Siendo así algunas cajas de cartón, en el centro de la 
sala, van envueltas en telas peruanas, éste elemento evoca las fotografías, 
el lugar de origen y le agrega textura y color a la muestra. 
 
Figura 10.Fotografía con las cajas de cartón. Pilliccasa, provincia de La Mar, Ayacucho 2012. 
Fotografía de Jonás Moller. 
 
Figura 11. Disposición cajas y lonas verticales. 
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4.2.4. Guión Museográfico. 
 
Para cada nodo, se disponen textos de apoyo que orientan al visitante sobre el 
cada lugar con los testimonios y se hacen evidentes los hilos conductores de la 
siguiente manera: 
 
Texto introductorio 
 
El pasado es hoy 
Se dice comúnmente que una  foto vale más que mil palabras pero en realidad 
debemos preguntarnos si es que las palabras, docenas o cientos de ellas son 
suficientes para describir la espera, la angustia y la zozobra. 
 
Por años ya, miles de personas esperan inútilmente a otras miles de personas 
cuyas vidas fueron interrumpidas por terceros: el Estado, Sendero Luminoso, el 
Movimiento Revolucionario Túpac Amaru o quienes en nombre de la defensa de 
algún ideal supremo hicieron del Perú su campo de batalla y usaron a sus 
ciudadanos como carne de cañón. 
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El legado de esos tiempos oscuros es más de 15,000 personas desaparecidas, 
mas 60,000 peruanos muertos, asesinados, dispuestos sin el más mínimo sentido 
de humanidad, sentido que es a veces tan ajeno al ser humano. Lo más 
paradójico es que es cierto que la espera mata y así cientos de personas se 
fueron a la tumba sin saber siquiera qué pasó con sus seres queridos, con sus 
“desaparecidos”.  
 
Pensemos nuevamente cómo retrataríamos la angustia, bastaran las palabras o 
¿una mirada lo dice todo? 
 
Jonathan Moller nos entrega la mirada que vale más que las palabras, la mirada 
que desafía al verbo, la mirada que desarma, la mirada que clama por el bien que 
ya no está y que sin el cual, no hay bien que valga.  
 
En esta muestra el tiempo pasa pero a la vez se queda inmóvil, en cada retrato se 
construye un símbolo de perseverancia, de persistencia, de desafío al tiempo: “el 
pasado seguirá siendo hoy hasta que no haya un futuro para mi” se siente decir a 
esos rostros que nos miran, que nos perforan, que nos increpan. 
 
¿En dónde están? ¿Es posible esconder a tantos miles de personas? ¿Qué hace 
mi hijo cuando siente frío? ¿Cómo se cobija? ¿De qué se alimenta cuando siente 
hambre? Sangre de nuestra sangre, preferimos mirar a otro lado para no ver sus 
rostros, pero Moller no nos permite olvidar, los trae de vuelta a mirarnos, a 
preguntarnos. 
 
No sé si una foto valga más que mil palabras, pero ciertamente hemos ya creado 
muchas para describir lo mismo, sinónimos tal vez de un afán de olvidar, de mirar 
a otro lado, de pensar elusivamente que el pasado en realidad tiene su lugar y que 
nosotros ahora vivimos otra cosa. Pues no, la misma mirada nos confronta: “el 
pasado es hoy, hasta que no haya un futuro para mí”, para todos en realidad. 
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José Pablo Baraybar 
Director Ejecutivo, Equipo Peruano de Antropología Forense (EPAF) 
 
Nodo 1. Paisajes 
 
Este Nodo se divide en 4 lugares de la siguiente manera: 
 
Pucamarca: 
El recorrido se inicia con una gigantografía, en la que aparecen las ruinas de 
casas en la comunidad de Pucamarca, que fueron abandonadas a mediados de 
los '80, en la peor época de violencia. A finales de 1984 siete hombres, todos de 
una misma familia, fueron asesinados aquí por Sendero Luminoso. 
 
 "Los siete eran ronderos, miembros de un Comité de Autodefensa. Dos semanas 
antes, más arriba en el valle, soldados del gobierno y ronderos habían matado a 
gente en las aldeas que estaban controladas por Sendero." 
Pucamarca, provincia de La Mar, Ayacucho 2012. 
 
Lima: 
Este lugar se reconstruye a partir de 6 fotografías. Hace casi veinte años, 
numerosas familias fueron desplazadas de sus hogares por la violencia en la 
Sierra, llegaron a ocupar estos terrenos en lo que ahora se llama el distrito de 
Pamplona Alta, en Lima.   
"Siempre recordando a mis familiares, siempre estoy recordando. Hasta ahorita, 
no se puede, yo pensando así para no hacerme mal pero siempre viene el mal 
sueño. A veces sueño, sueño con violencia, siguiente esta dolor de cabeza  
pensamiento, siempre. Nunca, no se puede… todos soñamos igualito. A veces 
estoy un poco calmado pero siempre viene, todos soñamos igualito" Julián Ricra 
Huamaní 
 
Sacsamarca: 
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A principios de los 1980 Sendero Luminoso tenía sus mandos aquí. En febrero de 
1983 la gente de Sacsamarca se rebeló contra los Senderistas en el pueblo, 
mataron a los dos mandos principales. Durante la celebración de los carnavales 
los embriagaron y los ejecutaron. Un día antes de matarlos enviaron a una 
persona encargada de dar aviso a los militares de la base de Huancapi para que 
puedan llevarse a los detenidos producto de la rebelión. Hay dos principales 
versiones de porque se rebelaron contra Sendero: 1, por los abusos que sufrían; 
2, para tomar poder, una lucha entre los mismos Senderistas.   
  
La Asociación de Familiares Victimas de la Violencia Política de Sacsamarca está 
formada por victimas, sobrevivientes de la violencia cuyos familiares han sido 
desaparecidos, ejecutados, masacrados, etc. Estas personas están inscritas en el 
programa de reparaciones del Estado.  
 
En esta reconstrucción se han seleccionado 9 fotografías, la que inicia el recorrido 
representa el recuerdo que Felipe Huamaní Janampa guarda de su padre, la 
primera víctima de asesinato en este pueblo, las otras muestran a las personas, 
los territorios y la asociación de familiares víctimas de la violencia. 
 
Raccaya: 
En la aldea de Challhuamayo, ubicada sobre los 4.300 metros de altura en una 
zona remota de los Andes peruanos, la mayoría de los más o menos treinta 
habitantes arrean llamas, alpacas y ovejas. En las décadas de los '80 y '90 esta 
región fue azotada por la violencia durante el brutal conflicto interno armado entre 
Sendero Luminoso y el Ejército. Raccaya, distrito de Ayacucho, 2009 
Este lugar se reconstruye a partir de 5 imágenes. 
Figura 12. Gigantografía, Pucamarca. Fotografía de Jonás Moller 
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Nodo 2. Ausencias 
Este nodo nos hace un recorrido por cuatro lugares de la siguiente manera:  
 
Ushmay: 
Este lugar se reconstruye a partir de 3 fotografías, para lograr su captura fue 
necesario hacer una caminata de seis horas hacia Pucamarca, donde los 
investigadores y familiares iban a  exhumar los restos de siete hombres 
ejecutados por Sendero Luminoso a finales de 1984. El punto más alto de la 
caminata a Pucamarca, es de unos 4.000 metros sobre el nivel del mar.  
 
La Hoyada: 
Se encuentra justo debajo de la base militar Los Cabitos, donde los militares 
quemaron los cuerpos de muchas personas que habían detenido y asesinado. Se 
dice que cientos de personas murieron ahí a principios y mediados de los 1980. 
En 3 fotografías aparecen tres lugares que hablan de los eventos sucedidos en el 
lugar, Una estructura que fue utilizada por el Ejército Peruano (EP) para mantener 
la gasolina para quemar cuerpos en un horno al aire libre que estaba muy cerca 
de ella; Los hoyos cuadrados en el suelo que rodea la estructura son producto de 
las exhumaciones realizadas entre 2005 y 2009, tiempo durante el cual se 
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encontraron treinta y nueve juegos completos de restos óseos, así como también 
muchas otras piezas óseas dispersas; y la cruz "En memoria de las Víctimas de la 
Violencia, 1980 - 2000", que se puso en 2009. 
 
Hualla: 
Tres imágenes que hablan de la ausencia que se encuentra presente en el que 
espera y que atesora objetos como extensión del ausente 
 
" Yo fui a Canaria y ahí lo encontré a mi hermano, lo habían metido en un tucco, 
solo se veía su cabeza, nosotros le dábamos comida. Sólo una vez que fuimos 
 mi hermano se nos acercó con lágrimas en los ojos, recibió la comida y 
desde esa fecha hasta la actualidad no lo he vuelto a ver a mi hermano. Yo lo 
quería bastante. 
Solo una vez lo vi en el cuartel, después desapareció para siempre … Sí, yo llegue 
a ver a mi hermano, después, yo regresé aquí y volví al día siguiente y ya no 
encontré a mi hermano, lo habían desaparecido para siempre. Ya no me encontré 
con mi hermano. 
Si supiéramos donde están los restos claro que quisiera recuperar sus restos, pero 
ahora ya han pasado muchos años no creo encontrar los restos de mi esposo. 
Quizá pueda estar enterrado en algún lugar, no creo ¿Dónde estará? No creo que 
se encuentren ¿O podrían encontrar? Como será pues, a espaldas de la base 
militar de Canaria hay un barranco muy profundo ahí podrían estar ¿Cómo será? 
Marina Allccaco. Hualla, distrito de Ayacucho, 2009 
 
Pucamarca: 
A finales de 1984 siete hombres de esta comunidad fueron ejecutados por 
Sendero Luminoso, todos eran ronderos, miembros de un Comité de Autodefensa. 
Dos semanas antes, más arriba en el valle, soldados del gobierno y ronderos 
habían matado a gente en las aldeas que estaban controladas por Sendero. Poco 
tiempo después de las ejecuciones, este pequeño pueblo, fue abandonado. Ahora 
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una sola anciana, doña Primitiva Huicho Palomino, vive aquí con sus ocho perros 
y veinte o treinta ovejas.  
 
La selección de 7 fotografías buscan reconstruir el recorrido hacia el lugar donde 
se realizaron las exhumaciones. Los familiares de las victimas llevan en sus 
espaldas los restos de sus familiares luego de ser exhumados de las fosas donde 
fueron enterrados después de ser asesinados por Sendero Luminoso.  
 
Figura 13. Montaje, Nodo 2 y 3 
 
 
 
Nodo 3. Verdades 
 
En este nodo se  disponen los tres soportes museográficos ó módulos, en los que  
con el lenguaje de las exhumaciones, representan los momentos de espera y 
búsqueda de la verdad: los familiares, las victimas y las exhumaciones; Y por 
ultimo en este se encuentra también el Juicio de Fujimori. 
 
Los familiares y las victimas: 
Dos módulos centrales en los que se encuentran una selección de 9 imágenes y 
un video que representan a los familiares escudriñando en sus recuerdos, lo 
familiares que continúan con sus vidas y los familiares que se asocian en la 
búsqueda de justicia. 
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"Recuerdo que estábamos en su humilde casa de paredes de adobe y techo de 
tejas. Sentados en pequeños banquitos. Sus ovejas hambrientas –atadas con 
soga a una estaca. Su rostro de vejez a la unión de sus huesos lastimeros. 
Benedicta relata en quechua su experiencia vivida y recordada de la desaparición 
de su esposo, en septiembre de 1983. Se lo llevaron los militares instalados en la 
base Canaria –un pueblo vecino. Desde entonces ha criado a sus hijos con 
puñaditos de maíz –principal alimento de los huallinos. Con sus manos callosas 
forjó a sus cinco niños para hacerlos hombres. No solo para apagar su hambre 
sino también para producir sonrisas. Con el tiempo sus hijos migraron a la ciudad 
de Lima. Ella se quedó sola. En Hualla, cuida sus ovejas y ara la tierra para 
sobrevivir. Pareciera convivir con su propia sombra y el recuerdo de su 
desaparecido. Entre llantos y lamentos relata sus sufrimientos." 
 
Renzo Aroni, del Área de Memoria del Equipo Peruano de Antropología Forense, 
EPAF, octubre 2009. Fajardo, Ayacucho, 2009. 
 
Las exhumaciones: 
6 imágenes que muestran el fin de un proceso de búsqueda de la verdad y 
recuperación de la memoria con las exhumaciones de 7 cuerpos. 
 
"La mañana después de que llegamos en Pucamarca los caballos y las mulas con 
nuestro equipo y los alimentos y el agua todavía no habían llegado (se suponía 
que debían llegar el día anterior, poco después de nosotros). Esa mañana, como 
lo hace todas las mañanas, doña Primitiva leo sus hojas de coca y vio una mala 
señal, algo andaba mal. Ella y las otras señoras inmediatamente pensaron que 
tenía que ver con los caballos y el equipo, que los terroristas los habían 
interceptado. Nos dijeron que el "nuevo" Sendero (Sendero Luminoso), los narco-
terroristas, a veces vienen de la selva y pasan por acá, por este valle, que aquí se 
trataba de una "entrada al VRAE", una ruta de la droga.  Un poco más tarde dos 
jóvenes llegaron caminando, subiendo el valle con unas vacas, y trajeron a la 
abuelita la trágica noticia de que su hija había muerto. Ella había bajado a la selva 
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para asistir un congreso evangélico, se había puesto muy enfermo y se murió. Los 
jóvenes nos dijeron que habían visto a los caballos y mulas con nuestro equipo y 
nuestras provisiones, y aproximadamente una hora después, llegaron." 
Jonás Moller 
 
Juicio de Fujimori: 
El ex presidente peruano Alberto Fujimori, juzgado en Lima por violaciones de 
derechos humanos. Fujimori, quien fue presidente entre 1990 y 2000, fue 
extraditado de Chile a Perú en octubre de 2007 para enfrentar cargos por 
corrupción y violaciones de derechos humanos. Ya condenado por cargos de 
corrupción, aquí aparece en el juicio por la masacre de Barrios Altos, sucedida en 
noviembre de 1991 cuando catorce personas fueron ejecutadas en una fiesta  al 
aire libre en el centro de Lima, y por la masacre de La Cantuta, donde nueve 
estudiantes y un profesor fueron secuestrados de sus dormitorios en la 
Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle – La Cantuta por el 
Grupo Colina, un escuadrón de la muerte operado por el gobierno.  
Posteriormente fueron ejecutados y enterrados en secreto en una colina desolada 
en el distrito de Cieneguilla de Lima. 
 
El 7 de abril de 2009, Fujimori fue condenado por las masacres de La Cantuta y 
Barrios Altos, y condenado a 25 años de prisión.  
Montaje 
Para el montaje se dispuso el tamaño de las fotos de acuerdo a la composición de 
cada lugar y el espacio, para ver con detenimiento la propuesta y el guión 
completo ver (anexo 1).  
 
Figura 14. Montaje. Cara Oriental de la sala 
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Figura 14. Montaje. Cara Occidental de la sala 
 
 
 
 
5. Consideraciones críticas 
 
La situación del Claustro de San Agustín es diferente en muchas cosas a los "en 
teoría museos normales" por muchas razones. Primero el claustro funciona como 
la sede de la Dirección de Patrimonio y Museos de la Universidad Nacional (DPM) 
y responde a las actividades que son responsabilidad de este ente universitario, 
las exposiciones son parte importante del trabajo, pero su fuerte es la gestión 
interinstitucional  para lograr que los proyectos se puedan llevar a cabo. Tener a 
cargo los museos de la Universidad Nacional no es tarea fácil ya que son más de 
treinta museos que resguardan más de 140 años de Historia, entonces lograr 
llevar a cabo un sólo proyecto requiere de mucha maquinaria política y el Claustro 
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trabaja con las uñas. Lo que quiere decir es que su función es mas gestionar que 
exponer. 
 
Las salas del museo aunque están adecuadas para exposiciones se turnan con 
muchos eventos académicos de la Universidad, el nivel esperado por cada 
proyecto es el máximo y los recursos son los mínimos. En la teoría uno podría 
demorarse el tiempo necesario en hacer una exposición pero al claustro llegan 
infinidad de proyectos y el equipo de trabajo se queda corto para responder de 
inmediato a todas las solicitudes, pero la realidad es otra, las investigaciones 
tienen que hacerse lo más rápido posible y he de resaltar que pese a las 
circunstancias saben salir adelante y sacan exposiciones en tiempos record. El 
problema que yo encuentro es que a veces los recursos para llevarlas a cabo son 
tan pocos que tienen que bajar costos y los acabados de algunas exposiciones no 
terminan siendo los mejores. 
 
El claustro tiene su zona de reserva visitable con una colección de instrumentos 
musicales, pero no pueden recibir objetos nuevos para otras exposiciones. Así que 
la gran mayoría de las exposiciones diseñadas en el Claustro no resguardan 
valiosas piezas como los museos teóricamente hacen, las exposiciones se hacen 
con réplicas de ser necesario o con imágenes, el contenido se convierte en la 
pieza patrimonial de la exposición. De esta manera el Claustro aunque si guarda 
algunas piezas, su tarea no está en conservar, si no servir como un lugar de paso 
a muchas exposiciones. El claustro de San Agustín no cuenta con una exposición 
permanente, es más un museo de exposiciones temporales. 
 
En cuanto a la realización del proyecto expositivo "Paisajes Ausentes", el paso 
más difícil fue planear una exposición, que para mi suerte si tenía recursos, con un 
sólo proveedor, ya que el Claustro no maneja caja menor ni puede hacer libre 
manejo de los recursos que logra conseguir, así que toca diseñar la exposición de 
manera que todo lo que se necesita se pueda contratar con una sola empresa, en 
mi caso personal por ejemplo, queríamos comprar unas telas peruanas, pero 
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tuvimos que ingeniarnos una forma de imprimir algo parecido, porque no había 
forma de comprarlas en ese contrato ya que el proveedor no tenía ese producto.  
 
La experiencia de creación del proyecto pasó por todas las fases que en teoría 
debe tener, pero finalmente se hace con un recurso de personal limitado, el 
diseñador cumple el papel de investigador, diseñador museólogo y museógrafo, 
para la práctica resultó siendo una experiencia positiva ya que el objetivo principal 
era entender el funcionamiento de un área en un museo y ser partícipe de algún 
proceso en ésta, al final pude ser testigo de todo el proceso de un proyecto 
expositivo. 
 
La Dirección de Patrimonio y Museos de la Universidad Nacional, tiene que hacer 
un arduo trabajo para llevar a cabo las exposiciones que planean y con todos los 
proyectos que logran sacar adelante anualmente, encuentro muy meritorio el 
trabajo que ejercen para lograrlo, ya que cuentan con tan pocos recursos tanto 
económicos como humanos, y agradezco el apoyo que tuve durante el proceso 
que fue muy enriquecedor, espero que la exposición se lleve a cabo y anhelo el 
día que la vea montada en sala. 
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Resumen 
 
Este documento reúne las memorias de un diagnóstico general realizado a partir 
de un seguimiento exhaustivo sobre los procesos de manejo y administración del 
museo Mercedes Sierra de Pérez, "El Chicó". Este museo, que se encuentra 
ubicado en una zona estratégica de la ciudad de Bogotá, es reconocido por sus 
amplios terrenos en donde se encuentra ubicado uno de los parques infantiles 
más grandes de la zona, además, en las instalaciones se prestan servicios para 
eventos sociales, los cuales se hacen con frecuencia, pero los resultados iníciales 
de un estudio preliminar, hacen dar cuenta de que tanto el museo, cómo su 
colección, no han logrado ser reconocidos por la gente de la zona o los visitantes 
asiduos a las instalaciones. 
El museo, en el momento de la estancia, se encontraba en un proceso de 
renovación de guión y de montaje museográfico, lo cual permitió reconstruir el 
antiguo guión y contrastarlo con el nuevo, en donde se realizó un diagnóstico 
general, área por área, que buscando aprovechar esta fase de reestructuración, se 
realizó un informe de carácter propositivo, basado en encuestas a los visitantes, 
para mejorar algunas de sus falencias y reconocer otras.  
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Abstract 
 
This document brings together the memoirs of a general diagnosis made from a 
comprehensive monitoring of the processes of management and administration of 
the museum Mercedes Perez Sierra , " El Chico " . This museum , which is located 
in a strategic area of the city of Bogotá , is known for its spacious grounds where is 
located one of the largest playgrounds in the area, in addition, services are 
provided facilities for social events , which are frequently , but the initial results of a 
preliminary study , do realize that both the museum , how his collection , have 
failed to be recognized by the locals or regular visitors to the facility. 
The museum , at the time of stay , was in a process of renewal and installation 
script museum , allowing rebuilding the old script and contrast it with the new , 
where it made an overall diagnosis , area by area , which looking to take this 
restructuring phase , we performed a purposeful character report , based on 
surveys of visitors , to improve some of its shortcomings and recognize others. 
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Introducción 
 
La Estancia, es uno de los cuatro componentes que constituyen el trabajo de 
grado para optar al título de Magister en museología y Gestión del Patrimonio, en 
éste se busca, a través de un ejercicio práctico, relacionarse con el 
funcionamiento, estructura y organización de una institución museal o patrimonial, 
que como resultado se recopilen las memorias de trabajo y se reconstruya el guión 
museológico de la institución. 
 
Este trabajo se realizó en el Museo de el Chicó, "Mercedes Sierra de Pérez", Las 
instalaciones del museo se encuentran localizadas al interior de un parque 
extenso que presta un servicio a la comunidad, se encuentra ubicado en un sector 
muy exclusivo. 
 
Aunque los terrenos y la casa fueron donadas por su última propietaria Doña 
Mercedes Sierra de Pérez, a la Sociedad de Mejoras y Ornato de Bogotá (SMOB) 
con el fin de prestar un servicio a la sociedad Bogotana. Mantener un museo y un 
parque de tan extensa envergadura, se convierte en un reto para cualquier 
institución que se encuentre a cargo de administrarla, que en este caso, al ser una 
institución de carácter privado debe buscar los medios económicos necesarios 
para poder mantener en funcionamiento y prestar un servicio adecuado a la 
comunidad. 
 
Se adecuaron varios salones para realizar eventos privados y recaudar los fondos 
necesarios para mantener el museo, las instalaciones y la sociedad (SMOB), que 
funciona en el segundo piso de la casa principal. La frecuencia de dichos eventos 
es evidente y aunque en la mayoría de los casos, son eventos privados muy 
exclusivos de la sociedad Bogotana, es notorio el desconocimiento de la gente 
que frecuenta las instalaciones de la existencia de una colección permanente que 
se expone en un área de la casa. 
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¿Porqué en este museo, que se encuentra ubicado estratégicamente, tiene un 
elevado número de visitantes, es tan desconocida su colección? El interés de 
resolver este interrogante, da inicio a un ejercicio investigativo, que busca no sólo 
conocer el funcionamiento interno de la institución, sino además, resolver si esta 
pregunta, estaba sesgada por una interpretación personal o en realidad  es una 
sensación generalizada en la sociedad Bogotana. 
 
A continuación, el siguiente informe es el resultado de un ejercicio investigativo 
que pretende desglosar el funcionamiento interno del museo, reconstruir el guión 
museológico y detectar las posibles fallas, que como resultado permitieron 
confrontar la teoría museológica, con la práctica en un ambiente real, que no 
siempre es el ideal. 
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1. Metodología de Trabajo 
 
La Estancia, busca que uno como estudiante, se vincule durante un tiempo, en las 
actividades del museo para conocer desde la práctica, su funcionamiento, pero en 
éste caso, el método de trabajo que fue planteado por parte del museo y las 
circunstancias, fue diferente. 
 
El museo estaba pasando por una fase de reconstrucción museográfica, así que 
se encontraba cerrado y no estaba en servicio, aunque el  personal del museo fue 
muy colaborativo, y la información requerida para la investigación me fue 
entregada eficientemente; el acceso a las instalaciones estaba restringido porque 
éstas no estaban abiertas al público y la visita o el recorrido por éstas dependía de 
una persona que servía de escolta. 
 
Así, que el trabajo se centró en una serie de entrevistas con el personal del 
museo, en las diferentes áreas, con las que se pretendía conocer el 
funcionamiento del museo antes de la reforma, conocer el proceso que se ha 
vivido durante ésta transformación y establecer cuáles serian los cambios 
estructurales y de funcionamiento con el nuevo guión museológico. 
 
El museo puso a disposición los documentos y fotografías con la información 
acerca de la colección y la propuesta preliminar del nuevo guión museológico, el 
museo no contaba con mucho material escrito acerca del guión anterior, así que la 
reconstrucción de éste se hizo a partir de las entrevistas y algunos videos 
encontrados en internet donde se podía ver el recorrido o visita guiada por el 
museo. 
 
Como fue imposible estar presente durante las visitas en el museo, para conocer 
el tipo de público, por medio de las entrevistas al personal del museo, se pudo 
establecer el tipo de visitante y cómo eran los recorridos, pero para poder 
contestar al interrogante sobre la percepción de la gente acerca del museo, sobre 
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su conocimiento o desconocimiento de éste, se hicieron unas entrevistas cortas a 
los visitantes del parque, que si estaba en servicio, y a las personas que hacían 
parte de los eventos privados, que también continuaban realizándose con 
frecuencia. 
 
La estancia permitió estar presente durante este proceso de transición en el 
museo, e hizo posible registrar fotográficamente el cambio de museografía y la 
adecuación de las nuevas salas. 
 
2. Aportes 
 
 Recopilar la información y reconstruir el guión museológico anterior del 
museo. 
 Recopilar y reconstruir el nuevo guión museológico, a partir de la 
información prestada por el personal del museo, el guion preliminar de 
Beatriz Gonzales y el diseño museográfico.  
 Registrar el proceso de reforma y reestructuración de las salas. 
 Registro fotográfico del Parque. 
 Diagnóstico de las áreas del museo y su funcionamiento. 
 Propuesta para fortalecer el área educativa. 
 Entrega de resultados al museo. 
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3. Ficha técnica 
 
Nombre de la institución 
 
Museo de el Chicó 
Mercedes Sierra de Pérez 
 
 
Dirección Cra 7 # 93 - 01  
Teléfonos 6231066 Fax: 6222183  
Página web www.museodelchico.com  
Fecha de fundación Diciembre de 1964  
Nombre del director Carolina Castillo  
Horario del museo 
 
El museo se encuentra 
cerrado por cambio de guion 
 
 
Tipo de institución museo de arte decorativo  
Entidad a la que pertenece el museo 
Sociedad de Mejoras y  
Ornato de Bogotá 
 
 
 
4. Antecedentes  
 
La hacienda el Chicó y sus terrenos pertenecieron a Don Juan de Olmos en 1592, 
la propiedad tuvo varios dueños, entre los cuales se destaca el doctor José 
Antonio Ricaurte y Rigueros que por haber sido el defensor de Nariño fue 
procesado, enjuiciado y condenado a cadena perpetua en Cartagena a finales del 
siglo XVIII. Los terrenos quedaron en poder de su familia y posteriormente paso a 
sus parientes los Saiz Nariño. 
 
Durante el siglo XIX, la propiedad siguió perteneciendo a esta familia y funcionó en 
la Hacienda un colegio destinado a la educación de jóvenes pertenecientes a la 
sociedad bogotana, hasta que en 1911 los terrenos y la Hacienda Chicó Saiz fue 
adquirida por el famoso empresario José María Sierra, en 1913 compró la 
Hacienda Manrique cuyos terrenos colindaban con su primera adquisición, 
quedando como resultado una propiedad de más de 800 hectáreas de extensión. 
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Al fallecer  la Hacienda Chicó Saiz la hereda su hija Mercedes Sierra de Pérez y la 
Hacienda Chicó Manrique a su otra hija Clara Sierra de Reyes. 
 
Los terrenos fueron vendidos a medida que la cuidad crecía, pero ella conservó la 
hermosa casa, decorada por infinidad de objetos valiosos que fue acumulando en 
los viajes que hizo durante su vida. A doña Mercedes se le conocía por su 
generosidad, se dice no solo que en su casa la gente siempre era bienvenida sino 
que además siempre buscaba como ayudar a la gente, se le recuerda por haber 
vendido los predios donde se construyó el Seminario Mayor Arquidiocesano por 
una suma simbólica además de haber colaborado con alguna suma para la 
construcción del edificio. 
 
Figura 1 . Fachada de la casa en 1925. Archivo del "Museo de El Chico" 
 
En 1958 fallece doña Mercedes Sierra de Pérez y en su testamento deja la casa a 
la Sociedad de mejoras y Ornato de Bogotá, con dos condiciones: que su casa se 
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convirtiera en un museo donde se puedan exponer los objetos de arte que 
recolectó con tanto esmero y que los terrenos se convirtieran en un parque infantil 
para los niños Bogotanos. 
 
En 1964 se realiza un montaje recreando una casa de la época inaugurando así la 
casa  Museo el Chicó, que exponía una gran colección de piezas de arte 
decorativo y pintura colonial, el edificio decorado con una de las más grandes 
colecciones de baldosín pintado a mano es un claro ejemplo de la arquitectura 
Colonial y los jardines tienen un valor histórico incalculable, conserva un gran 
grupo de 21 palmas de cera adultas y más de cien que la Sociedad de Mejoras y 
Ornato de Bogotá ha sembrado por su propia cuenta.  
 
La casa desde hace más de 25 años presta el servicio de alquiler de algunas de 
sus salas para eventos, además de funcionar como museo y parque. De acuerdo 
con el decreto 328 de 1992, fue declarado bien de interés patrimonial en el ámbito 
distrital por sus características arquitectónicas y paisajísticas. 
 
En el año 2006 se hace una revisión del inventario, las piezas no se encontraban 
catalogadas en su totalidad y algunas no correspondían a la descripción con la 
que figuraban así que se inicia la labor de catalogar todas las piezas del museo 
labor que estuvo a cargo de Marta Segura, Mariana Ruiz y Catalina Robayo, 
actual responsable del área de Registro, desde el año 2011 Beatriz Gonzales 
empieza a trabajar en un nuevo guión museológico para el museo y en el 2013 se 
inician las renovaciones del museo con el guion de Beatriz y el guión museográfico 
de Paula Dever y Carolina Mendoza, en este momento se encuentran finalizando 
el montaje y alistando la inauguración del Museo el Chico de artes decorativas. 
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5. Discurso museológico 
 
El museo se encuentra en un proceso de transición ya que con el cambio de 
guión, el discurso y lo que busca el museo ha cambiado en algunos aspectos, 
aunque el museo no tiene ningún documento por escrito, siempre ha trabajado en 
comunión con la Sociedad de Mejoras y Ornato de Bogotá, cuyo objetivo es el de 
propender por el progreso físico, ambiental, social y cultural de la ciudad, así como 
por su embellecimiento; y en especial por la defensa, cuidado y mantenimiento del 
espacio público y por la promoción y conformación de una conciencia cívica 
comprometida con la ciudad de Bogotá. 
 
5.1. Antes 
 
Como ya se ha dicho anteriormente, la casa, sus objetos y los terrenos constituyen 
el legado de Doña Mercedes Sierra de Pérez donado para los Bogotanos, su 
mandato fue convertir la casa en un museo y el terreno en un parque infantil 
abierto al público, así que el museo se inaugura con un guión que recreó con los 
muebles y objetos una casa de la época que con recuerdos y anécdotas los 
mediadores del museo acercaban al público a la historia de la casa, de sus 
antiguos dueños y cómo uno de los más grandes empresarios Colombianos Don 
José María Sierra (Pepe) adquiría la hacienda que luego heredaría su hija . 
  
Las piezas que adornaban la casa, para el discurso eran innumerables reliquias y 
tesoros recolectados por Doña Mercedes en sus viajes, que se convertían en 
elementos que ayudaban a narrar alguna anécdota. En muchos casos los 
visitantes ya fuera por la técnica o lugar de origen, contaban algún detalle acerca 
de los objetos, éstos detalles poco a poco se fueron integrando a la narración de 
los mediadores logrando con esto crear vínculos con sus visitantes.  
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Figura 2. Mapa de distribución de las salas 1999-2012 
 
El parque infantil se intentó integrar con el museo hace un par de años, con un 
recorrido por las especies de plantas, diseñado por una pasante de la Universidad 
Javeriana, se hicieron algunos con mucho éxito, incluso se incluyeron las pilas de 
piedra, las fuentes y unas bancas de formas raras en éste, pero se inició la 
remodelación y se dejó de hacer pero esperando ser incluido en los nuevos 
recorridos. 
 
La biblioteca infantil que se encuentra en el parque infantil, fue inicialmente un 
proyecto de inclusión del museo, se realizaban talleres y eventos culturales 
dirigidos al público infantil, pero se cedió la administración de la biblioteca y al no 
ser ya del museo, las iniciativas que la incluían se terminaron. 
 
La misión del museo era la de prestar un servicio cultural y recreativo para la 
sociedad Bogotana principalmente, conservar, exponer los objetos de arte 
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decorativo que pertenecieron a Doña Mercedes, resaltar el valor histórico de la 
casa y los terrenos, y por último resaltar tanto el valor histórico, como económico 
que tuvieron los benefactores del museo para el crecimiento urbano y cultural de 
Bogotá. 
 
Figura 3. Alcoba. Montaje 1999 
 
 
5.2. Después 
 
Con la renovación, que hasta la fecha no se ha inaugurado, el nuevo guión y el 
museo cambia en varios aspectos que modifican en parte su misión, aunque para 
éste, sigue siendo importante transmitir la importancia de la historia de la casa, 
sus antiguos dueños y sus benefactores, pero con el nuevo guión se resalta la 
importancia de los objetos y se convierte en una exposición de artes decorativas.  
 
El recorrido se inicia con la sala en nombre de Doña Mercedes, donde se 
encuentran algunos objetos personales y otros que pueden acercar a la historia de 
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la casa, en ésta sala se espera vincular al público con los personajes que la 
habitaron. 
 
En las siguientes salas se encuentran expuestas unas selectas piezas que 
representan diferentes técnicas de artes decorativas que han sido importantes 
nacional e internacionalmente. La única sala que se mantiene como recreación de 
una casa de la época es el comedor. 
 
Figura 4. Mapa de distribución de las salas 2013 
 
 
Con éste nuevo discurso el museo busca resaltar las piezas ya que antes con el 
montaje se perdían entre anaqueles y muebles sin permitir al visitante tener 
acceso al detalle de los objetos y a la técnica utilizada para decorarlos.  
Anteriormente el recorrido sólo se hacía con visita guiada, pues el museo no 
cuenta con personal de seguridad  en todas las salas y el montaje dejaba los 
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objetos a merced del visitante, ahora en el nuevo montaje, se construyeron vitrinas 
haciendo posible que el museo se abra al público y no sean necesarias las visitas 
guiadas para hacer el recorrido, haciendo más asequible la colección a la gente, 
que desde un principio fue el sueño de Doña Mercedes. 
 
Figura 5.  Sala 4,Cielo estrellado. Montaje 2013 
 
 
La misión del museo busca conservar, exponer e investigar objetos que en el 
transcurso de la historia han sido representativos de las artes decorativas, 
conservar; Exponer y divulgar el carácter histórico de la casa, los terrenos y sus 
dueños, ya que han sido parte importante del crecimiento de la ciudad de Bogotá; 
Prestar un servicio educativo, cultural y recreativo a la sociedad. 
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6. Organigrama del museo o institución de gestión patrimonial 
 
 
 
El museo es de carácter privado y pertenece a la sociedad de Mejoras y Ornato de 
Bogotá, la estructura administrativa cuenta con cuatro divisiones así: 
Administrativa, De Gestión de Recursos, De Relación con la Comunidad, y 
Cultural., cada división tiene a la cabeza un vicepresidente. 
 
La División Administrativa. El Vicepresidente Ejecutivo que actúa como 
Secretario General, cumple con las siguientes funciones:  
 
 La gestión y control de los recursos humanos y financieros.  
 La atención de los negocios jurídicos y supervisión de la actividad de quienes 
los gestionen.  
 
La División de Promoción de Recursos. El Vicepresidente de Promoción de 
Recursos, cumple con las siguientes funciones:  
 
 La obtención integral de recursos económicos.  
Asamblea General de 
Socios
Junta Directiva
Presidente SMOB
Vicepresidencia de 
Relaciones con la 
comunidad
Taller Urbano
Vicepresidencia 
Admiinistrativa
División 
Administrativa y 
financiera(tesoreria 
y contabilidad)
Vicepresidencia 
Cultural
Museo Mercedes 
Sierra de Perez El 
chicó
Ártea educativa y CulturalOficina de Registro e investigación
Parque 
infantil 
Vicepresidencia de 
Gestión de Recursos
Salones de 
Eventos Servicios Generales
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 La promoción, organización, supervisión y control de todas las actividades 
públicas que se cumplan dentro de las plantas físicas de que disponga la 
Sociedad. 
 La canalización de todas las capacidades de prestación de servicios con las 
que cuente la entidad, de tal suerte que ésta pueda extender en lo posible, la 
órbita de actividades capaces de generar recursos de cualquier índole para la 
entidad. 
 
La División de Relaciones con la Comunidad. El Vicepresidente de Relaciones 
con la Comunidad, cumple con las siguientes funciones:   
 
 La responsabilidad de crear, orientar y tutelar los espacios necesarios para 
garantizar la presencia de la Sociedad de manera actuante ante la integralidad 
de la ciudadanía bogotana, sin distingo de ideología, estrato o condición. 
 La responsabilidad inmediata del cumplimiento de la misión de la Sociedad en 
lo concerniente con el gobierno y la comunidad, en permanente sincronía con 
las actividades culturales propias de la división respectiva.  
 La coordinación de los Capítulos, Comités y Grupos de Trabajo establecidos 
conforme a los estatutos. 
 
La División Cultural. El Vicepresidente Cultural, cumple con las siguientes 
funciones:   
 
 La organización, supervisión y manejo de todo lo concerniente con las 
actividades propiamente culturales que haya de cumplir la Sociedad 
 La responsabilidad inmediata sobre el cuidado y manejo del Complejo Cultural 
Mercedes Sierra de Pérez – El Chicó.  
 La programación de todo evento patrocinado bajo el nombre de la Sociedad.  
 La supervisión de las publicaciones, página Web y en general, la Supervisión 
inmediata de toda actividad de promoción de la cultura ciudadana, en directa 
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comunión con la División de Relaciones con la Comunidad, y las demás 
funciones específicas que le asigne el Presidente de la Sociedad. 
 
El Vicepresidente Cultural, es en este cumple la función de director del museo, 
que en este caso es Carolina Catillo quien ostenta el cargo. Las áreas en las que 
se organiza el museo son dos: La oficina de Registro e Investigación y El área 
Educativa y Cultural. 
 
La oficina de Registro e Investigación 
 
El área de registro se encuentra a cargo de Catalina Robayo, se vincula al museo 
después de participar en la catalogación de las piezas e inventario de todas las 
piezas del museo. 
 
Su trabajo consiste en la administración de las piezas, mantenimiento de la 
información en Colecciones Colombianas5 y la investigación de colecciones. El 
área de registro tiene un manual de registro, donde se estipulan las normas para 
manipulación de objetos, las obligaciones para los encargados de limpieza de las 
salas y las indicaciones necesarias para la manipulación de los objetos que se 
encuentran en los salones de eventos (anexo 1) y un manual o instructivo para la 
manipulación de objetos (anexo 2).  
 
La persona encargada del área, debe supervisar éstos procesos y administra 
también el cuarto de reserva, éste, es nuevo en el museo y se diseñó con los 
requerimientos de conservación que necesitan las piezas que deben estar 
almacenadas, aunque no cuenta con controles o detectores ambientales, la 
organización de éste se encuentra en proceso. 
                                                     
5 Programa informático Colecciones Colombianas registrado dentro del sistema de gestión de calidad del 
Ministerio de Cultura, el Programa Fortalecimiento de Museos, Red Nacional de Museos del Museo Nacional 
de Colombia, para la administración de colecciones. 
 
59 
 
 
 
Figura 7. área de reserva 
 
 
En cuanto a la investigación que se ha hecho acerca de las piezas del museo, es 
mínima, cuando se inició el proceso de inventariar la colección se pudo conocer 
información acerca de algunas de las piezas y se ha incluido poco a poco en la 
información que se puede agregar  en Colecciones Colombianas  en la descripción 
de cada objeto. 
 
Gracias al aporte de algunos visitantes que han estado en el museo, se ha podido 
conocer más acerca de algunas piezas, el museo intenta incluir esta información y 
si es posible ahondar más en la investigación, pero esta labor la hace la persona 
encargada del área de registro, en el museo no hay una persona encargada de la 
investigación, dificultando así ésta labor, por las numerosas funciones que debe 
cumplir la encargada del área. 
 
El nuevo guión museológico, organiza y cataloga las piezas en las salas por la 
técnica y  origen de las mismas. Este nuevo guión contiene información acerca de 
60 
 
 
las piezas que puede aportar nuevos datos acerca de la colección, el hecho de 
centrar la exposición en los objetos, cuyo valor histórico se encuentra en sus 
características estéticas, permite centrar la mirada en la riqueza cultural de las 
piezas, esto se presta para ser material de investigación a mayor profundidad. 
 
El museo ha prestado un servicio de exponer objetos en el contexto de una casa, 
el cambio de guión propone centrar la mirada en los objetos por su carácter 
estético, pero es arriesgado, ya que no se cuenta con mucha información acerca 
de las técnicas, materiales y fechas de fabricación. 
 
 El museo tiene conocimiento acerca de sus colecciones de manera muy general, 
es desconocido el origen de muchas de las piezas y hasta ahora se conservaban 
las piezas que pertenecieron a Doña Mercedes, con el cambio de guión se 
exponen las representaciones de algunas técnicas decorativas utilizadas a lo largo 
de la historia nacional e internacionalmente, pero no se ha delimitado si el interés 
se encuentra centrado en un periodo histórico específico o si el museo está 
interesado en ampliar la colección, información que es de gran importancia para 
configurar la misión museal específica. 
 
Por estas razones, en este momento de renovación, es importante tener en cuenta 
la implementación de un plan de investigación, para complementar la información 
que se dará durante el recorrido, a cargo del área educativa, para documentar el 
origen de las piezas y conocer más acerca de la colección que resguarda el 
museo. 
 
El área Educativa y Cultural 
 
La persona encargada de manejar esta área se encuentra a cargo de Martha 
Castañeda, sus funciones son las de realizar las visitas guiadas, realizar y 
organizar las actividades culturales, supervisar los eventos, la entrega de salones, 
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realizar los recorridos por las instalaciones tanto a visitantes como clientes y 
prestar asistencia informativa acerca de los servicios que presta el museo. 
 
El museo desde sus inicios ha prestado el servicio de visita guiada, no era posible 
acceder a las salas del museo sin ésta, ya que la museografía no era lo 
suficientemente segura, los visitantes tenían acceso a las piezas, además el 
museo no cuenta con personal de seguridad para supervisar o vigilar la visita. 
 
El público frecuente, en su gran mayoría es el publico escolar, el área educativa se 
encarga de planificar y realizar la visita, por grupos de máximo 40 personas por 
turno. El museo se encuentra ubicado en una zona activa comercialmente, es 
frecuentada por turistas, siendo así, otro grupo de público frecuente.  
 
La visita guiada, se realizaba acorde al guion anterior, la información acerca de la 
colección se complementó con los años, con los anécdotas e información que los 
mismos visitantes podían agregar durante su recorrido, pero la información que se 
tiene sobre las piezas es muy pobre, con el cambio de guión, se pretende hacer 
un recorrido por las diferentes técnicas de artes decorativas, pero el área 
educativa no tiene proyectado, todavía cómo se hará el recorrido. 
 
El área educativa ha realizado numerosas actividades, que buscan atraer nuevos 
públicos, en algunos de los casos, gracias a los pocos recursos humanos no se ha 
podido avanzar en éstos proyectos, la falta de una estructuración del área, hace 
que muchos de éstos no sean más que buenas experiencias que no se repiten 
periódicamente, algunas de las actividades que se han realizado son: 
Recorrido Ecológico: Un recorrido diseñado por una pasante de la universidad 
Javeriana, se integró el parque en la visita, resaltando la riqueza natural de éste, 
pero la iniciativa no se siguió realizando, ni se profundizó en la investigación. 
 
Talleres Manuales: En actividades conjuntas con la Biblioteca, antes cuando ésta 
estaba a cargo del museo, se realizaron talleres manuales y de lectura, que 
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incluían la temática del museo, del parque y vinculaban a la comunidad vecina. Se 
realizaban actividades mensuales.   
 
Cultura e Historia: Se realizaron conferencias dirigidas por Diana Uribe, en donde 
se narraban hechos históricos del mundo. Se buscaba generar espacios donde la 
gente participara en eventos culturales e históricos. Estos eventos tenían mucho 
éxito, pero se dejaron de realizar.  
 
Figura 8. Actividad al aire libre. Fotografía de www.eltiempo.com 
 
Como se mencionó anteriormente, no se tiene mucha información acerca de las 
piezas del museo, aunque ya se encuentran inventariadas, lo cual ya es un gran 
adelanto, ampliar la investigación sobre las piezas permitiría la creación de 
programas educativos, materiales didácticos o una programación cultural. La 
realización además, de estudios de públicos podría arrojar datos específicos sobre 
los intereses y necesidades de sus diferentes tipos de públicos. 
 
El museo cuanta con un gran potencial para ampliar su oferta de servicios 
educativos, se podría contemplar la realización de conferencias, coloquios, 
exposiciones temporales y eventos académicos de manera periódica 
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7. Edificio y equipamientos 
 
7.1. Edificio 
 
Los edificios que componen la propiedad son Cuatro:  
1. La casa principal, que en el primer piso se encuentra dividida para prestar 
varios servicios, por una parte los salones Bolívar y Pérez dos salones 
destinados para eventos privados y un área de reserva; y por otra parte, 
alrededor del patio central se encuentran las 10 salas del museo y la 
capilla, que se alquila para celebrar matrimonios; en el segundo piso se 
encuentran las oficinas de la Sociedad de Mejoras y Ornato de Bogotá. 
  
La casa de arquitectura estilo Colonial, se encuentra en buen estado de 
conservación, aunque en anteriores diagnósticos se detectó un poco de 
humedad en el ambiente, que es común en casas como estas.  
 
Los pisos interiores son de madera, salvo una sala nueva que tiene piso 
laminado, los exteriores son de cerámica, baldosín pintado a mano y piedra. 
Las puertas y ventanas son las originales. 
2. La sede Junior, que se encuentra ubicada en la esquina Sur-Oriental del 
complejo es una construcción realizada posteriormente para eventos. Tiene 
una capacidad de 80 personas. 
3. La casa del parque, costado Oriental sobre la carrera séptima, fue 
construida posteriormente guardando el estilo de la casona para eventos. 
Tiene varios salones. Capacidad de 180 personas. 
4. La Biblioteca Infantil, localizada al sur del complejo es un pequeño edificio 
que presta servicio de biblioteca y clases de manualidades, la 
administración no está a cargo del museo. 
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Figura 9. Ubicación del museo. 
 
 
 
 
7. 2. Equipamientos 
 
Vitrinas y soportes  
Las vitrinas están compuestas por materiales mixtos: 
o La estructura principal se compone de: madera, fórmica, metal y 
aglomerado  
o Las cubiertas son de vidrio. 
o En el interior de las vitrinas hay soportes de acrílico y de acero quirúrgico.  
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o El soporte de las vitrinas en su interior, fue diseñado para servir como 
mueble de almacenamiento o reserva. 
o Algunas vitrinas tienen iluminación interior en la parte superior con un vidrio 
esmerilado que funciona como filtro. 
 
Figura 10. Vitrinas. Montaje 2013 
 
Iluminación 
Las salas cuentan con rieles superiores y lámparas direccionables (spot) con 
bombillos led. 
En algunas salas las lámparas de techo o arañas, y algunas para pared son parte 
de la colección estas inicialmente de vela, se adecuaron para bombillos 
fluorecentes.  
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Figura 11. Iluminación superior interior vitrinas. Montaje 2013 
 
 
 
Seguridad 
o Las salas se encuentran conectadas a un sistema de seguridad con 
cámaras y sensores de movimiento.  
o Para separar el área del museo con los salones de eventos, en el corredor 
que los conecta hay una reja cerrada con candado, conectada al sistema de 
seguridad. 
o Las ventanas y puertas que dan al exterior tienen rejas de hierro. 
o En el patio central hay dos extintores. 
o Hay un guardia de seguridad en la puerta principal de la casa del museo y 
otros en los salones de eventos. 
 
Señalización 
El museo no cuenta con avisos de señalización informativos ni de emergencia, 
podrían hacer un manual de señalética para que la ubicación de los visitantes 
durante el recorrido sea más sencilla y para que en caso de emergencia o de 
evacuación sea fácil ubicarse en las instalaciones. 
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Además el museo se encuentra ubicado en una lugar estratégico de Bogotá, es 
una zona comercialmente activa, con centros de negocios, centros comerciales y 
abundantes hoteles, se podría tener en cuenta la señalización del museo en la 
zona, para atraer así, nuevos públicos. 
 
Conservación  
El museo no cuenta con un área dedicada a la conservación de las piezas, el área 
de registro se ha encargado de realizar el inventario total de las piezas y se inició 
un proceso con una conservadora para realizar un diagnóstico del estado de las 
piezas. 
El área de reserva es nuevo en el museo y se diseñó con los requerimientos que 
necesitan las piezas que deben estar almacenadas.   
 
El área de registro tiene un manual de registro, donde se estipulan las normas 
para manipulación de objetos, las obligaciones para los encargados de limpieza de 
las salas y las indicaciones necesarias para la manipulación de los objetos que se 
encuentran en los salones de eventos y un manual o instructivo para la 
manipulación de objetos. 
 
8. Exposición permanente  
 8.1. Guión Museológico 
 
Sala 1. Introducción: Tres historias 
 De La Hacienda Colonial al Museo De “El Chicó” 
Se narra la historia de la casa y los dueños que tuvo desde su fundación y 
cómo llega a convertirse en la casa museo "el chicó" 
 Del Campesino Millonario A La Filántropa Mercedes Sierra De Pérez: 
Se narra la historia de José María Sierra (Pepe Sierra), el origen de su 
fortuna y su familia y finalmente se narra cómo su hija hereda la hacienda 
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de "El chicó" que heredaría a la Sociedad de Mejoras y Ornato de Bogotá, 
para servir a la ciudad. 
 Historia de la sociedad de Mejoras y Ornato de Bogotá. 
 
 
Sala 2. Luz, brillo y resplandor 
 Lámparas 
Se hace una explicación acerca de la iluminación de la época y cómo las 
lámparas funcionaban con velas 
 Espejos 
Breve explicación de Cómo los objetos se utilizaban también para dar 
sensación de amplitud y para iluminar. 
o Objetos de vidrio y cristal 
o Art nouveau (quemado al ácido, tornasolado) 
o Cristal de Bohemia 
o Técnicas variadas  
 
Sala 3. Porcelana y cerámica 
En esta sala las piezas se organizarán por técnica y origen 
 China 
 Japonesa 
 Holandesa (Delft) 
 Alemana (Mesissen, Rosenthal) 
 Inglesa (Royal Doulton, Moorcroft, Ruskin) 
 Francesa  
 Española (Talavera de la Reina) 
 Colombiana (Fabrica de Loza de Bogotá) 
 Precolombinos 
 Vajillas 
 
Sala 4. Cielo estrellado 
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En el cielo raso se encuentran tallas en forma de estrella de la época colonial, los 
objetos son de la misma época. 
 Tallas  
 Textiles 
o Decorativos y de uso doméstico 
o Ornamentos 
o Indumentarias - objetos personales y devocionales 
 Cielo raso (rosetones) 
 
Sala 5. Metal (oro y platería europea y americana) 
    Se encuentra una gran colección de oro y plata 
 
Sala 6. Materiales combinados 
 Muebles taraceados 
 Metales, esmalte, vidrio 
 Miniaturas 
Sala 7. Un Comedor Como “Il Faut” 
Se encuentra el comedor de Doña Mercedes montado en representación de un 
comedor de la época 
 
Sala 8. Salón de doña Mercedes 
Esta sala se encuentra con el montaje sin finalizar, los objetos no se encuentran 
definidos 
 
Sala 9. Baño 
El baño es el original de la casa, en la época era muy poco común que los 
baños estuvieran en el interior de las casas. El baño está decorado con 
baldosines pintados a mano. 
 
Sala 10. Objetos de la sociedad colonial 
Para esta sala se han seleccionado sólo obras que contengan iconografía 
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Mariana debido a la gran devoción que tenía Mercedes Sierra por la Virgen 
María. 
 
CAPILLA  (oratorio doméstico) 
En la capilla se encuentran objetos de carácter religioso pertenecientes al periodo 
Colonial. 
 
8.2. Colección y exposición Permanente 
La colección del museo tiene 2715 piezas inventariadas y fotografiadas, en el 
guión anterior  la mayoría de las piezas se encontraban expuestas en las salas ya 
que no tenían un área de reserva, con la remodelación se adecuó un espacio para 
guardar los objetos que no pertenecen a la nueva exposición permanente. La 
colección tiene objetos de porcelana, cerámica, madera, metales, vidrio y pintura. 
 
9. Política de exposiciones 
 
o El museo no cuenta con una política definida para exposiciones, no tienen 
sala para exposiciones temporales y nunca se han realizado exposiciones 
de este tipo. 
o La exposición permanente como se ha dicho anteriormente se está 
cambiando en este momento, a finales del mes de Octubre del presente 
año se inaugura, pero no existe una política de renovación de contenidos 
de manera periódica. 
o El museo no ha realizado exposiciones itinerantes. 
 
10. Públicos del museo  
 
Por su ubicación, es común que el museo sea visitado por extranjeros o turistas, 
ya que se encuentra en una zona de gran actividad comercial, pero el fuerte del 
museo es el público infantil. 
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El museo sólo realizaba recorridos con visita guiada, limitando el servicio a los 
grupos que hacían reservas con anterioridad, que en este caso eran los colegios 
los que más solicitaban el servicio. Para las personas que llegaban al museo 
directamente sin reserva, si la guía tenía la disponibilidad les hacía el recorrido, si 
no, no tenían acceso al museo. 
 
Por las circunstancias dadas en el momento de la estancia en el museo, ya que 
éste se encontraba cerrado por la renovación de las salas del museo, así que para 
poder conocer un poco acerca de la percepción de los visitantes del parque, de los 
participantes de los eventos sociales y la comunidad vecina se realizaron unas 
encuestas cortas a 150 Personas que se encontraban en el parque, en las 
instalaciones y en los alrededores. 
 
La encuesta consta de 12 preguntas (anexo 3), con respuestas de selección 
múltiple, dejando siempre un espacio para responder abiertamente. Los resultados 
de las encuestas fueron los siguientes: 
 
 
73%
27%
1. Sexo
Femenino
Masculino
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El Museo el Chicó se encuentra ubicado en la localidad de Chapinero y colinda 
con las localidades que aparecieron en los resultados, los visitantes del museo, 
son visitantes frecuentes o residen en la zona y sus colindantes. 
 
 
27%
13%
17%
31%
12%
2. Edad
1 a 10 años
11 a 18
19 a 30
31 a 50
51 o más
13%
30%
46%
11%
3. Localidad de residencia
Usaquen
Suba
Chapinero
Barrios Unidos
25%
12%
3%
13%
12%
35%
4. Máximo nivel de estudios alcanzados 
Primaria incompleta o inferior
Primaria completa
Secundaria incompleta
Secundaria Completa
Terciaria incompleta
Terciaria completa
Universitaria incompleta
Universitaria completa
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33%
8%
25%
32%
2%
5. Situación Laboral
Trabaja
Jubilado/Pensionado
Labores del hogar
Estudiante
Otro
64%
4%
9%
7%
2% 14%
6. ¿Con qué frecuencia ha visitado las instalaciones de 
el Museo el Chicó en el último año?
Varias veces al mes
Una vez al mes
Varias veces al año
Una vez al año
NS/NR
7%
29%
3%
28%
5%
7%
21%
7. ¿Qué actividades ha realizado durante sus visitas?
(Solo visitantes)
Visitó el Museo
Visitó el parque
Asistió a un Taller 
Asistió a un evento
Consultó libros
Asistió a la biblioteca
Asistió a la cafetería
NS/NR
Otro
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65%
35%
8. ¿frecuenta las instalaciones con niños?
Si
No
5%
9%
1%
0%
20%
58%
7%
9. ¿De qué manera se enteró de las actividades del 
Centro Cultural?
Radio
Internet
Prensa
Volantes
Le contaron
Conocía las instalaciones
Otro
8%
55%
37%
10. ¿ha visitado la exposición permanente?
Si
No
Otro
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Los resultados de las encuestas, arrojan un alto conocimiento acerca del sitio, 
pero un desconocimiento en la existencia del museo, o sus colecciones, las 
personas que frecuentan el lugar están interesadas en participar de las actividades 
culturales que pueda ofrecer el museo. 
 
El publico frecuente de las instalaciones, es un público joven, pero en la zona se 
encuentra un público de diversas edades, de manera que el museo debe planificar 
visitas para diferentes tipos de públicos. La señalización o mapas de ubicación 
hacen falta tanto en las instalaciones como en los alrededores. 
 
8%
65%
27%
11. ¿tiene conocimiento acerca de la colección?
(¿tenia conocimiento sobre la existencia del museo?)
Si
No
Otro
Taller de 
Historia 
Taller 
manual
Visitas 
guiadas
Ciclos de 
Cine Recitales
Talleres 
literarios
Asociació
n de 
Amigos 
del 
Museo
Actividad
es 
Culturale
s
Ninguno
Personas 110 115 120 50 60 82 25 85 31
0
20
40
60
80
100
120
140
12. ¿De cuál de las siguientes actividades participaría Ud.?
76 
 
 
Es importante difundir información acerca de la reinauguración del museo, para 
poder atraer a los visitantes frecuentes de las instalaciones.  
 
11. Marketing y Difusión 
 
Aunque el complejo cuenta con una página de internet y ésta se encuentra 
conectada a varias agencias de bodas y eventos, la información del museo y su 
colección es mínima y lo que se trasmite en éstas plataformas es la información 
acerca de los salones de eventos y los servicios que se prestan. La atención que 
se le presta al museo y sus contenidos es mínima y es usual que muchas de las 
personas que asisten a los eventos, no sepan que en la casa se encuentra un 
museo o una exposición permanente. 
 
El parque Infantil es muy conocido en la zona y por los Bogotanos, en el parque se 
realizan bastantes eventos como ferias artesanales, encuentros o fiestas privadas, 
pero el museo no se integra en estas actividades. Hace algún tiempo se realizaron 
algunos eventos culturales como unas conferencias de Diana Uribe que atraían 
nuevos públicos al museo, éstas actividades se dejaron de hacer. 
 
El museo aparece en las páginas oficiales de la alcaldía y en guías turísticas. 
12. Vínculos institucionales 
 
Ya que el museo pertenece a la Sociedad de Mejoras y Ornato de Bogotá se 
encuentra vinculada a sus actividades de gestión Patrimonial, cuyo objetivo es el 
de propender por el progreso físico, ambiental, social y cultural de la ciudad, así 
como por su embellecimiento; y en especial por la defensa, cuidado y 
mantenimiento del espacio público y por la promoción y conformación de una 
conciencia cívica comprometida con la ciudad de Bogotá 
 
El museo no ha tenido convenios con otros museos o ha realizado eventos o 
iniciativas de manera conjunta con instituciones de este tipo. 
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13. Indicadores de gestión 
Año de Fundación Diciembre de 1964 
Tipología de la Colección Artes decorativas 
Objetos registrados 2715 
Digitalización de la colección 100% 
superficie 33.000 mt 2 
Reglamento interno Reglamento de registro 
Proyecto museológico si tiene 
exposición de síntesis no tiene 
exposiciones temporales no tiene 
total de visitantes no se tiene un dato exacto 
Programa de visitas 
escolares 
si tiene 
Espacio Web www.museodelchico.com 
Area de reserva si tiene 
Accesibilidad No cuenta con adecuación en la puerta principal 
pero si se ingresa por una puerta secundaria, 
se tiene acceso a todo el museo 
Personal vinculado 25 por contrato laboral 
presupuesto ejecutado Dato no suministrado 
 
14. Consideraciones críticas 
La estancia realizada en el museo Del Chicó, Mercedes Sierra de Pérez, supuso 
un reto como museóloga ya que poner en práctica los conocimientos adquiridos y 
contrastarlos con la realidad del museo no es tarea fácil, ya que aunque el museo 
lleva trabajando desde hace muchos años, no se lleva registro de todo lo que se 
hace y el trabajo se transmite de voz a voz. 
Considero que este informe no sólo es de gran utilidad para adquirir experiencia 
real en un museo, sino que ayuda a la institución a empezar a organizar algunos 
datos de la gestión y los cambios que ha sufrido el museo a través de los años y 
guardarlo en un documento por escrito. 
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La creación del museo, como se ha dicho anteriormente, se realizó por mandato 
de Doña Mercedes, pero el desconocimiento sobre las piezas era muy grande, el 
museo ha realizado un trabajo muy pequeño, en realizar investigación de las 
piezas, y aunque se tiene certeza de su valor histórico y estético, no es mucho lo 
que se puede contar acerca de éstas. En la teoría, un museo debe conocer a 
profundidad sus colecciones, pero en la práctica, lo que sucede es  diferente. 
Por esta razón, la investigación constituye un reto para el museo en ésta nueva 
etapa pues el recorrido que se hacía antes no se centraba en las piezas o las 
artes decorativas, se centraba en los personajes que habitaron la casa. 
Aprovechando la reestructuración que se hizo en el museo, se deberían crear 
unas políticas de exposiciones ligadas a la investigación para enriquecer el guión 
actual, enriquecer las visitas educativas y conocer más acerca de las piezas que 
poseen.  
Ya que en el museo los visitantes más frecuentes son el público escolar, considero 
que a el área educativa se le debe prestar especial atención, los soportes 
museográficos como cédulas o textos deben estar enfocados para todo tipo de 
público, se deben hacer diferentes recorridos con mediador dirigidos a diferentes 
edades, el museo puede crear materiales didácticos tanto para niños como 
adultos, como cartillas o talleres y finalmente las iniciativas que se han tenido en el 
pasado deberían ser reactivadas no sólo para atraer nuevos públicos, sino para 
que la experiencia de la visita sea significativa. 
La institución y sus terrenos son un lugar de gran importancia histórica, cultural, 
ecológica y paisajística para la ciudad, aunque el parque infantil es muy visitado y  
si comparáramos visitas con el museo, no lo es tanto, la página web del museo y 
todos los soportes de difusión están dirigidos a promover los eventos privados y 
los servicios que se prestan en las instalaciones adecuadas para esto, logrando 
que la gente conozca el lugar pero desconozca que tiene una colección y mucho 
menos una exposición permanente.  
El hecho de que las visitas fueran únicamente guiadas, que la persona encargada 
de realizarlas no siempre se encontrara disponible y que el museo aparentemente 
estuviera cerrado siempre, ya que sólo se abrían las puertas para hacer el 
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recorrido hacía poco accesible la visita. El museo puede aprovechar que las 
instalaciones son de carácter privado y puede sin ningún problema instalar avisos 
de señalización que inviten a entrar, los soportes de difusión utilizados para 
promover los eventos pueden perfectamente ayudar a promover la exposición y 
los eventos de carácter cultural que se hacen en las instalaciones podrían 
involucrar al museo en las actividades.  
 
Tener al museo bajo el concepto de lugar que expone objetos, es algo anticuado, 
el museo hoy debe ser visto como un lugar de discusión, que genere o proponga 
diferentes puntos de vista y tenga un dialogo con sus visitantes, que promueva la 
participación y la investigación. El museo debe verse como un lugar en 
movimiento, para esto se pueden proponer diferentes actividades en torno a la 
exposición permanente, aprovechar también que cuentan con instalaciones con 
salas dispuestas para eventos, de vez en cuando, se podrían usar para hacer 
exposiciones temporales. 
El museo cuenta con el apoyo de la Sociedad de Mejoras y Ornato de Bogotá y 
considero que se podrían por medio de sus vínculos institucionales lograr 
relaciones interinstitucionales que los beneficien a ambos. Realizar eventos 
culturales, invitar exposiciones, llevar exposiciones itinerantes a otros espacios 
pueden servir para fortalecer estos vínculos. 
Es importante destacar el trabajo que hacen con el reducido número de personal 
con el que cuentan y aunque no todos son profesionales en museos hacen su 
trabajo con el mayor interés por aportar en su área, la inversión que se hizo para 
mejorar la calidad de la visita tiene muchas posibilidades de éxito, lo importante es 
que el museo se vuelva más incluyente y abra sus puertas al público y a la gente 
que quiera colaborar como pasantes e investigadores. 
Este informe fue entregado al museo, no se recibieron muchos comentarios 
acerca de éste, ya que al final de la estancia la directora del museo, renunció y no 
contaba con mucho tiempo disponible para hacerlo, el museo recibió 
positivamente las sugerencia y las consideraciones críticas, la persona del área 
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educativa, encontró útiles las sugerencias para fortalecer su área, en este 
momento de transición de dirección, se espera que se tenga en cuenta.  
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Resumen 
 
En este documento se encuentran las memorias detalladas del trabajo realizado 
en equipo para el Museo de Historia Nariñense, Juan Lorenzo Lucero en la ciudad 
de Pasto, Nariño. En esta institución se realizó un trabajo minucioso y detallado 
cuyo objetivo principal era estructurar y mejorar el área educativa, que era casi 
inexistente. 
 
El trabajo colaborativo se dividió en dos fases, la primera fase, fue de diagnóstico, 
en ésta, se realizaron, un diagnóstico completo del área educativa y un 
diagnóstico de señalética y sistemas de orientación; durante la segunda fase, que 
fue propositiva, en donde a raíz de los problemas o falencias encontradas en la 
primera fase, y pensando en las necesidades inmediatas del museo, se realizaron 
un manual de identidad gráfica, un manual de señalética, una guía para docentes 
que permitiera hacer una pre-visita y finalmente, la cartilla didáctica "Cachicando la 
Historia", con la cual se continuó un proyecto iniciado anteriormente por la 
institución. 
 
 
 
 
 
 
 
86 
 
 
 
 
 
 
 
 
Abstract 
 
Abstract 
 
In this document are the detailed reports of the work done on equipment Nariñense 
History Museum , Juan Lorenzo Lucero in the city of Pasto , Nariño . In this 
institution we performed a thorough and detailed work whose main objective was to 
structure and improve the educational area , which was almost nonexistent. 
 
The collaborative work was divided into two phases, the first phase was diagnostic 
in this , were performed , a complete diagnosis of the educational area and a 
diagnosis of signage and guidance systems , during the second phase , which was 
purposive , where following problems or flaws found in the first phase, and thinking 
about the immediate needs of the museum , there were graphic identity manual , 
manual signs, a guide for teachers that would make a pre - visit and finally the 
teaching booklet " Cachicando History" , with which he continued a project begun 
earlier by the institution 
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1. Introducción 
 
La casa donde reside hoy el Museo de Historia Nariñense Juan Lorenzo Lucero, 
ubicado en la ciudad de Pasto, Nariño, fue donada en 1955 por la señora Eudoxia 
Villota de Delgado al padre Jaime Álvarez para que en ella se desarrollaran en ella 
actividades de carácter cultural o religioso, inicialmente el padre desarrollo 
diferentes actividades de este tipo, pero hasta 1987 se funda el museo.  
El interés que tenía el padre era resguardar de alguna manera el pasado histórico 
nariñense y que el museo sirviera como mediador, pero sobre todo como 
educador frente a toda la población tanto nariñense como Colombiana. La 
colección la construyó el padre Álvarez poco a poco en una búsqueda rigurosa, 
con trueques y donaciones ya que los recursos como es la situación de muchas 
instituciones como estas, son insuficientes. 
 
La actividades del museo en su gran mayoría eran de carácter educativo y 
estaban dirigidas a la población en general, en el año 2010 el museo crea una 
cartilla didáctica denominada "cachicando la historia" que con apoyo del Ministerio 
de Cultura logró imprimir más de 3.000 copias que fueron entregadas por muchas 
regiones de Nariño y el interés del museo por seguir imprimiendo o mejorando la 
cartilla se empezó a hacer más grande, es aquí donde encontramos la manera de 
colaborar con el museo y hacer que nuestra experiencia en el componente que se 
requiere para la maestría rindiera frutos reales para la institución a la que 
fuéramos a trabajar. 
 
Los museos son lugares mal catalogados como espacios eruditos que para su 
visita se requiere de conocimientos previos o algún nivel académico y resultan ser 
si espacios que contienen información de muchos niveles académicos pero que 
deben ser dirigidos para que puedan ser visitados por la población en general, la 
educación es una herramienta que puede servir para entablar canales de 
comunicación museo-público que pueden llegar a lograr experiencias 
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significativas, que además se pueden lograr con vínculos diferentes a la visita 
presencial. 
 
La oportunidad de trabajar en el proyecto "Cachicando la Historia" para nosotros 
fue altamente atractivo no solo porque representaba participar en la creación de 
estos canales de comunicación museo-publico que nos parecen tan importantes, 
sino también porque nos permitió trabajar con museos aislados de la capital y 
darle voz a un museo que en su propio contexto no es el más reconocido; sin 
embargo reconocemos que son muchas cosas las que se pueden hacer en el 
museo aparte de la cartilla didáctica para lograr que los canales de comunicación 
sean los más eficientes. 
 
Teniendo en cuenta lo anterior el proyecto colaborativo amplió su objetivo inicial el 
cual era el desarrollo y diseño de la cartilla didáctica, complementándolo con un 
diagnóstico del área educativa, un diagnóstico de señalética y sistemas de 
orientación y un manual de identidad gráfica. 
 
El museo durante nuestra experiencia fue muy generoso con la ayuda que nos 
brindó para poder llevar a cabo nuestro proyecto, además es importante recalcar 
que la acogida de todos nuestros aportes fue siempre muy positiva, es muy 
gratificante ver que muchas de nuestras sugerencias hechas con el mayor respeto 
posible se han tomado en cuenta para los cambios que ha tenido el museo y que 
además algunos de nuestros proyectos ya se están llevando a cabo.  
 
Con este informe se busca dejar a la Maestría en Museología y Gestión del 
Patrimonio no solo los documentos desarrollados para el Historia Nariñense Juan 
Lorenzo Lucero en Pasto, Nariño, sino servir como testimonio de una experiencia 
de trabajo que para nosotros fue gratamente positiva y fructífera. 
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2. Justificación del proyecto 
 
El padre Jaime Álvarez fundador del museo concentró el trabajo de la institución 
en proyectos culturales dirigidos a la comunidad, logró publicar una numerosa 
cantidad de ediciones con las que se pretendía crear una biblioteca de bolsillo, 
accesible para cualquier habitante de Nariño, se hicieron varias exposiciones 
temporales asociadas a días especiales o celebraciones cotidianos tales como el 
día del idioma o el día de la familia para abrir espacios en el museo que fueran 
más incluyentes. 
 
Con el cambio de dirección tras el fallecimiento del padre la obra cultural 
permaneció se hicieron proyectos culturales tales como la "noche de cuentos", 
actividad que se hacía en convenio con otras instituciones y finalmente el proyecto 
más relevante que ha tenido el museo la cartilla didáctica "Cachicando la Historia", 
proyecto que como ya había contado, con el apoyo de el Ministerio de Cultura 
logró llegar a más de 3.000 niños en las instituciones educativas de la región 
convirtiéndolo en su  proyecto estrella. 
 
El proyecto "Cachicando la Historia" necesitaba mejorar y abarcar una población 
más grande, brindándonos a nosotros museólogos en formación la oportunidad de 
participar en un proyecto que podía ser muy significativo para la región y para 
nuestra experiencia. El museo no cuenta con muchos recursos económicos y las 
cartillas didácticas se imprimieron gracias a una convocatoria del Ministerio de 
Cultura, convocatoria que se había abierto nuevamente, así que nosotros de 
alguna manera también fuimos para el museo la oportunidad para continuar con 
este proyecto. 
 
Y aunque inicialmente la cartilla didáctica era nuestro único proyecto con el 
museo, al hacer las primeras visitas notamos que se podía hacer mucho mas por 
la institución y ya que el área educativa del museo era el motor de este, siendo 
así, esta cartilla sería insuficiente para lograr las metas que quería el museo, ya 
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que ellos buscaban de alguna manera acercar al público a visitar las colecciones y 
a crear espacios de diálogo entre el museo y la población en general y lo que 
estaban logrando, aunque muy positivo, era dar a conocer el museo pero evitaban 
la visita presencial pues las actividades se hacían en la escuela con ayuda de los 
profesores. El museo no contaba con un área educativa estructurada ya que el 
personal que trabaja en éste, que es el mínimo, tiene que ingeniarse la manera de 
cumplir con sus múltiples funciones, la cartilla estaba diseñada para realizarse a 
medida que se visitaba el museo pero el recorrido planteado por el museo no 
estaba señalado en ninguna parte haciendo no difícil la visita pero si de pronto no 
tan coherente con lo que se buscaba. 
 
En base a esta premisa decidimos ampliar nuestro proyecto colaborativo y abarcar 
un área más grande del museo para que fuera posible para la institución con la 
cartilla y con proyectos futuros en el área educativa crear canales de 
comunicación más significativos en la relación museo-público, así que se decidió  
hacer dos diagnósticos uno del área educativa, el otro de señalética y sistemas de 
orientación, además de un manual de manejo de identidad gráfica y la cartilla 
didáctica. 
Para nosotros en el punto de partida del proyecto era importante plantear 
estrategias que fueran útiles para el museo y que de alguna manera pudiera ser 
utilizadas para mejorarlo y no que fuera a dar al fondo de un cajón, pero lo más 
importante era el reto de ¿cómo lograr espacios significativos para el visitante 
cuando te enfrentas a un museo sin recursos?  En la teoría podría sonar muy fácil, 
podríamos hacer un diagnóstico y hacer un listado de recomendaciones basadas 
en una rica bibliografía, pero para el museo no hubiera sido viable realizarlo, el 
proyecto debía estar dirigido para las características especificas de este museo y 
que las propuestas hicieran posible su desarrollo. 
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3. Definición de contenidos 
 
3.1. Método de trabajo 
 
En vista de que el trabajo colaborativo se debía desarrollar en la ciudad de Pasto, 
Nariño decidimos dividirnos el trabajo para que este fluyera, mi compañero de 
trabajo Iván Andrés Benavides es oriundo de la región lo que nos facilitó 
acercarnos de manera estrecha con la institución, el viajó antes y nos 
comunicamos por correo electrónico para dar inicio a nuestro trabajo, 
posteriormente me dirigí a la ciudad de Pasto para recolectar toda la información y 
realizar todo el trabajo de campo que necesitamos, finalmente nos dividimos 
tareas, responsabilidades. 
 
El diagnóstico y recolección de información tales como documentos y fotografías 
se hizo mancomunadamente, por su formación profesional mi compañero estaba 
encargado del diseño de toda la imagen grafica y de la diagramación del proyecto, 
además de realizar algunos de los textos; mientras yo me encargaba de empezar 
a desarrollar el resto de los textos, principalmente el desarrollo de la cartilla 
didáctica y el manual del área educativa. Durante el proceso estuvimos en 
comunicación constante intercambiando la información para que cada cuál 
corrigiera lo que creía pertinente, así que el trabajo en grupo para nosotros fue 
una experiencia positiva porque pudimos sacar provecho no sólo a nuestra 
interdisciplinariedad , que no son muy diferentes, sino a nuestras experiencias 
laborales previas. 
 
3.2. Estructuración de la información y propuesta de mediación 
 
Como se había señalado anteriormente se decidió hacer dos diagnósticos uno del 
área educativa, el otro de señalética y sistemas de orientación, además de un 
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manual de manejo de identidad gráfica, una guía para maestros y la cartilla 
didáctica. Esta información se estructuró según sus contenidos. 
 
3.2.1. Manual del área educativa 
Este manual (anexo1) está estructurado en dos secciones la primera parte es el 
diagnóstico del estado actual del área y la segunda la propuesta que podría 
implementar el museo. 
 
Sección 1 Diagnóstico 
 Antecedentes:  
se hace una evaluación rigurosa del material existente fuera y   dentro del 
museo  con el fin de conocer las actividades realizadas por el museo en el 
pasado. 
 Situación actual-públicos: 
Para tener una visión clara de los públicos que frecuentan el museo 
decidimos tomar como marco de referencia los cuestionarios que el 
Programa Red Nacional de Museos ofrece en su manual de "Comunicación 
+ Educación en un museo", que permitieron de forma muy completa 
reconocer los públicos de la institución. 
 Situación actual-Investigación: 
Identificar la situación que presenta el museo en cuanto a investigación de 
sus colecciones. 
 Situación actual-Atención Al Público y Accesibilidad: 
Diagnóstico general de la relación del personal del museo con el visitante, 
el tipo de información que se le brinda, las visitas guiadas y el material 
disponible que existe en el museo para hacer una visita sin mediación. En 
este apartado se incluye también los servicios e infraestructura de la que 
dispone el museo para ofrecer al visitante. 
 
 
 Situación Actual-Educación: 
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Diagnóstico de la situación actual de los proyectos o iniciativas educativas 
que desarrolla el museo, logros y fallas. 
 Objetivos posteriores de este análisis: 
Establecer  el Objetivo general y los objetivos específicos de la propuesta a 
realizar para el museo. 
 
Sección 2 Propuesta 
 Hacia la construcción de un guión curatorial: 
Se hace la reconstrucción del guión curatorial teniendo en cuenta la 
organización actual del museo, pues no existía ningún documento escrito 
donde se encontrara. Se hizo a partir de entrevistas con el anterior director 
del museo y con las visitas guiadas. Es un primer acercamiento para que el 
museo pueda ir complementando y modificando de a cuerdo a los cambios 
que se hagan en este y la investigación sobre las piezas. 
 Algunas otras consideraciones curatoriales: 
En este apartado se hacen algunas recomendaciones para tener en cuenta 
a la hora de seguir construyendo un guión curatorial o a la hora de hacer 
cambios en las salas. Es muy importante tener en cuenta que el museo no 
cuenta con personal especializado en el área de la museología, en este 
manual las recomendaciones son para que una persona sin importar su 
formación profesional pueda encontrar una guía para seguir construyendo 
nuevos contenidos para enriquecer al museo. 
 Vinculación Interinstitucional: 
Algunas sugerencias para hacer vínculos con otras instituciones y 
desarrollar actividades que permitan que estos vínculos sean posibles. 
 Servicios Educativos: 
En esta propuesta se hicieron varias propuestas para incrementar los 
servicios educativos con explicaciones y ejemplos de cómo se puede 
desarrollar en el museo, teniendo en cuenta la situación actual del museo. 
 Talleres: 
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Se hacen algunas recomendaciones para tener en cuenta a la hora de 
diseñar un taller en el museo y se hacen algunas propuestas de talleres que 
se podrían implementar en el museo. 
 Formación de voluntarios: 
Se establece la posibilidad de abrir espacios para hacer voluntariados ya 
que como se ha dicho anteriormente los recursos del museo son limitados, 
se propone la creación de esta convocatoria y para esta se establecen 
algunas fases que debería tener el proceso. 
 Materiales didácticos y de apoyo: 
Como parte de las iniciativas pensadas para mejorar la calidad de la 
atención al público, se diseñaron tres materiales didácticos o apoyos:  
o Folleto: que se espera que se una herramienta de apoyo para el 
visitante en su recorrido sin mediación. 
o Ruta sugerida: un pequeño panfleto con el guión curatorial y la 
información de las salas. 
o Cartilla didáctica: La cartilla" Cachicando la Historia" dirigida para 
niños y jóvenes que visiten el museo, la cartilla contiene ejercicios 
para realizar durante la visita al museo, ejercicios para realizar en el 
salón de clase y algunos ejercicios con dificultad superior para que 
representen un reto a los que son de mayor edad. 
o Guía para Maestros: Es una guía diseñada para la pre-visita 
docente. 
 Programación Académica y Cultural: 
Se establece la importancia de la realización de estas actividades en un 
museo y se hacen sugerencias tanto de actividades académicas como 
culturales que el museo podría implementar facilmente. 
 Marketing y Divulgación: 
Se hacen sugerencias que puede realizar el museo teniendo en cuenta su 
situación. 
 Comentario final. 
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3.2.2. Diagnóstico de señalética y sistema de Orientación 
En este documento(anexo2) se hace un diagnostico del museo y sus alrededores 
con soportes fotográficos para poder proponer la implementación de un sistema de 
orientación en el museo, el texto se divide en dos secciones, la primera de 
diagnóstico y la segunda la propuesta que en este caso es el sistema de 
Orientación. 
 
Sección 1 Diagnóstico 
 Contexto: 
Para establecer el contexto del Museo se hizo un concienzudo trabajo de 
campo, soportado con fotografías, en los alrededores del museo para 
definir cuatro puntos: Entorno del inmueble, Contexto museológico, 
Señalización del centro de Pasto y flujos y transporte público. 
 Descripción detallada: 
Se hace una detallada descripción física del museo sala por sala, áreas de 
servicios y exterior del museo. Incluye soporte fotográfico. 
 Flujos: 
Se hace un análisis de los recorridos que se usan para transitar el museo y 
se divide en tres partes: Flujos internos, flujos del público visitante y Flujos 
obligatorios. Incluye soporte fotográfico. 
 Mapa Cromático: 
Análisis de la tipología de color usada por el museo para su imagen 
 Coherencia Gráfica: 
Análisis de la coherencia gráfica utilizada para diseñar el material de apoyo 
en las salas, cédulas, catálogos e imagen de marca. 
 Tipologías y escalas de señales preexistentes: 
Soporte fotográfico de las diferentes señales utilizadas para señalizar el 
museo. 
Sección 2 Sistema de Orientación 
 Campos de adaptación senalética 
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Se establecen los campos que va a ser tenidos en cuenta para la creación 
de la propuesta y  que pueden ser importantes si se ve la necesidad de 
crear uno nuevo que esté fuera de este manual y estos son: según su 
función, según su estructura arquitectónica, según la distancia e 
iluminación, según su estilo ambiental y según su imagen de marca. 
 Zonificación: 
Se establece una propuesta de organización de cuatro espacios bien 
definidos: Servicio al público, Administración, Servicios generales y 
Espacios de acceso restringido. Incluye mapa ilustrado 
 Tipos de señales: 
Se definen algunos tipos de señales y soportes que encontramos 
necesarios para el museo, así como su ubicación en el mismo, se proponen 
4 tipos de señales: Señales informativas, Señales de orientación, Señales 
de identificación y Señales de restricción y emergencia.  
 Ubicación: 
Se hace la propuesta de ubicación de las señales y se incluyen dos mapas 
ilustrados. 
 Equivalencias Semánticas 
 Debido a las exigencias en términos de sencillez, versatilidad, legibilidad y 
visibilidad del sistema de orientación, algunos nombres técnicos o 
científicos usados para denominar las salas y los espacios del museo han 
debido ser modificados con el fin de acotarlas se hace un cuadro de 
equivalencias semánticas con la denominación de origen. Incluye cuadro. 
 Tipografías 
Se definen las tipografías y su debido uso para el sistema de señalización. 
 Códigos cromáticos 
Se establecen los códigos de color que debe llevar el sistema de 
señalización, teniendo en cuenta la imagen corporativa del museo. 
 Diseño de las señales, campo y área de reserva 
Se establece el área de reserva según el manual de identidad institucional. 
 Diagramación de las señales: 
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Se establecen cuatro grupos en la creación de las señales, los dos primeros 
hacen parte de la señalización reglamentaria de seguridad, las señales 
identificativas y las señales que usen pictogramas. Se hacen las 
recomendaciones de cuál es la tipografía recomendada para cada una. 
Incluye 28 señales ilustradas. 
 Sistema de Evacuación, Emergencia y Riesgos: 
Imágenes de las 10 señales diseñadas con este fin. 
 Sistema de señales identificativas: 
Imágenes de 14 señales diseñadas para identificar las áreas del museo. 
 Sistema de señales restrictivas e informativas: 
Imágenes de 9 señales diseñadas para estos espacios donde se requieren. 
 Sistema de señales informativas: 
Imágenes de dos señales diseñadas para poner a la entrada del museo con 
la información básica para el público y el mapa de un recorrido sugerido 
para la vista. 
 Sistema de señales orientativas 
Imágenes de dos señales diseñadas para ubicar al visitante en el museo y 
pueda decidir cómo quiere realizar su recorrido. 
 Sistema de cédulas e identificación de Piezas: 
Imágenes de los tipos de cédula que se pueden poner en el museo según 
la sala a la que pertenecen o la manera que se encuentran expuestas en la 
misma. 
 Implementación: 
Selección de imágenes con montaje fotográfico mostrando la forma en la 
que deben ser implementadas en el museo las señales diseñadas. 
 
 Producción y Ubicación: 
Teniendo en cuenta que la casa es Bien de Interés Cultural (BIC) , las 
paredes no se pueden cambiar, dañar o modificar, así que se hace una 
breve explicación del montaje adecuado de las señales, teniendo en cuenta 
la situación económica del museo. 
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3.2.3. Manual de Identidad Gráfica 
 
Este documento (anexo3) se realiza para que el museo cuente con una serie de 
reglas a la hora de usar su imagen corporativa, para el museo que aunque es muy 
importante para Nariño y sus comunidades por su contenido, es de los más 
desconocidos y menos visitado. Es muy importante que el museo cambiara su 
imagen y se hiciera una propuesta de manejo de identidad. 
 
 Antecedentes: 
Se hace un recuento de la historia de la imagen del museo y los cambios 
que ha tenido y se hace un pequeño cambio al nombre que al iniciar 
nuestro proyecto era Museo Juan Lorenzo Lucero, nosotros consideramos y 
propusimos Museo de Historia Nariñense, Juan Lorenzo Lucero, que fue 
implementado de inmediato por el museo al recibir tal propuesta.  
Este cambio permitió que la gente conociera la tipología del museo. 
 Misión, visión y valores institucionales: 
Se crean la misión, la visión y los valores institucionales, ya que el museo 
no contaba con esta información, en un trabajo conjunto con la institución. 
 Abstracción del símbolo: 
Se creó un símbolo arabesco que integra las iníciales del museo MHN en 
sentido horizontal y JLL en sentido vertical, que responden a la misión y 
visión del museo. 
 Colores institucionales: 
se definen los colores institucionales 
 Planimetría: 
se explica la construcción del símbolo e imagen corporativa, para explicar 
las proporciones que deben llevar 
 Versión Color y Dos tintas del logotipo 
 Versión grises, Negativo y positivo 
 Área de reserva: 
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se explica el uso de un espacio de seguridad para el logotipo cuando éste 
sea puesto en convivencia con otros elementos gráficos como imágenes, 
texturas textos u otros. 
 Dimensiones mínimas y legibilidad: 
Se explican los tamaños que debe tener el logotipo y cuáles son sus límites 
más pequeños. 
 Tipografías Recomendadas: 
es un breve manual para el uso de tipografías en diferente documentos. 
 Logotipo sobre fondos de color: 
manual de uso en fondos de color 
 Usos incorrectos del logotipo 
 Aplicación sobre hoja con membrete de color 
 Aplicación sobre hoja membrete 
 Aplicación en sobre 
 Aplicación en tarjetas de presentación 
 Aplicación sobre CD y DVD 
 Aplicación sobre sellos 
 Aplicación sobre carpeta institucional 
 Aplicación sobre lista preliminar de inventario 
 Aplicación sobre inventario de piezas documentales 
 Aplicación sobre inventario de piezas artísticas y utilitarias 
 Aplicación sobre inventario de piezas arqueológicas 
 Gráfica complementaria: 
Se creó una imagen complementaria para implementar información en sala, 
señalización y contenido especializado sobre cada sección.  
 Paleta de colores 
 Tipografía 
 Colores seleccionados por cada sala 
 Sistema de orientación:  
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Se diseña el sistema de orientación que debe ir en la entrada con la 
información básica del museo 
 Carpeta: 
Se diseña la carpeta 
 Brochure 
Se desarrollan los contenidos y el diseño del brochure, con la información 
del museo. 
 Brochure en grises 
 Hoja Guía: 
Es un recorrido sugerido ( mapa) para que el visitante pueda hacer su visita 
de manera individual y encuentre  la información necesaria para ubicarse. 
Se hizo en escala de grises para que el museo pueda sacar fotocopias y no 
resulte muy costoso. 
 
 
3.2.4.  Cartilla didáctica " Cachicando la Historia" 
 
La cartilla didáctica (anexo 4) está diseñada para niños entre 6 y 18 años de edad, 
aunque la mayoría de las actividades son para niños entre 6 y 12 años, se hicieron 
algunas preguntas más difíciles dirigidas a jóvenes en 13 y 18 años.  
 
En la primera página de la cartilla se encuentra una breve indicación donde se 
explica que en la cartilla se podrán encontrar estrellas de tres colores al lado de 
cada pregunta: 
o Azul: Esta actividad la puedes hacer en el museo 
o Rojo: Esta actividad la puedes hacer en tu colegio 
o Naranja: Esta actividad es para jóvenes de 13 a 18 años 
 
La cartilla fue diseñada para que los niños resuelvan sus actividades durante la 
visita del museo, se trató de que las actividades fueran divertidas y que las 
respuestas las encuentren sin ayuda, ya que el problema que se tenía con la 
101 
 
 
versión anterior es que el mediador del museo o el profesor terminaba resolviendo 
todas las preguntas. La primera actividad es una búsqueda de tesoros y tienen 
que encontrar objetos durante todo el recorrido, esta es la única actividad que 
involucra todas las salas y se propuso que al final del recorrido si ha completado el 
reto, el mediador,  ya sea de parte del museo, familias o de alguna institución 
educativa, recorte la insignia que se encuentra en la última página de la cartilla 
que lo convierte en cazador de tesoros. 
 
Las otras actividades estimulan la lógica, la imaginación, el análisis, el 
razonamiento abstracto, el trabajo en equipo y la motricidad fina de los niños y 
jóvenes , pero intentando que sea de una manera divertida. Las actividades 
dirigidas para desarrollar en el colegio buscan que los profesores involucren la 
escuela con el museo para proponer nuevas formas de enseñar los temas en 
clase, dado que el tema del museo es de carácter histórico, muchos de los temas 
que se ven en clase se pueden reconocer en los objetos que se encuentran 
expuestos en el museo, tam 
bién por medio de la cartilla queremos difundir la existencia de éste, que como ya 
lo he dicho no es un museo muy reconocido. 
 
3.2.5. Guía para maestros 
La guía para maestros (anexo5 ) diseñada para hacer una pre-visita que le permite 
al docente planear el recorrido con sus alumnos  y sacar el mayor provecho de 
éste.  
 
Este  breve documento tiene el guión curatorial del museo con sugerencias sala 
por sala de actividades y análisis que se pueden hacer alrededor de cada tema. 
Incluye también el contenido de la cartilla didáctica con las respuestas para que el 
maestro sepa guiar a sus alumnos. 
Este manual se hizo en escala de grises para que se pueda fotocopiar y así fuera 
un material asequible para el museo y las instituciones educativas. 
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4. Cronograma  
 
 
 
5. Conclusiones: 
 El museo tiene un gran interés por cambiar o mejorar el guion museográfico 
de las salas, pero para esto es necesario hacer un inventario total de las 
piezas del museo, no se tiene registro de éstas y pues mucho menos 
mucha información de cada una. La información que se tiene se transmite 
oralmente de administración en administración y pocos documentos se 
conservan, considero que para poder generar proyectos educativos 
diferentes, aprovechar la riqueza que hay en las piezas y poder construir 
guiones nuevos esta labor es la más urgente que tienen por delante. 
 El museo tiene muchas falencias museográficas, las salas se encuentran 
atiborradas de objetos y no tienen la información clara. El uso debido de las 
cédulas y el diseño de muebles o soportes para los objetos se hace 
indispensable para que se transmita el mensaje que tanto quiere la 
institución.  
 En materia de conservación el museo no tiene ningún a precaución  con las 
piezas, para que estas se conserven por muchos años más y no pierdan 
sus propiedades es necesario iniciar con un plan de conservación. 
 Gracias a la colaboración del museo se pudieron llevar  a cabo todas las 
actividades planeadas y la experiencia fue muy positiva 
 El museo está implementando muchas de las propuestas de comunicación 
y marketing , su página en facebook cada vez tiene más usuarios, la gente 
Entrega de resultados
Correcciónes
Diseño
Textos 
Registro fotográfico
Diagnóstico
Investigación
Cronograma
Febrero 1 al 28 Enero 3 al 30 Diciembre 19 al 30
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acepto muy bien la nueva imagen corporativa y ha ayudado a que lleguen 
nuevos públicos. 
 En materia de educación se reactivó la maleta viajera del museo llegando a 
muchos colegios de Nariño 
 Las actividades culturales cada vez son más frecuentes en el museo 
 Para un museo el área educativa es muy importante, pues desde ésta se 
pueden reactivar los contenidos y activar vínculos con la comunidad. 
 Realizando este trabajo nos dimos cuenta de la cantidad de factores que 
son necesarios para llevar a cabo proyectos nuevos, de alguna manera por 
esto resultamos haciendo tantas cosas y tenemos que reconocer que 
gracias a esto algunas de las propuestas ya están en marcha, pero también 
hay que reconocer  que el trabajo de muchos de los museos actuales se 
encuentran en situaciones similares o peores y los trabajos hay que 
hacerlos con lo mínimo. 
 Considero que llevar profesionales en museos si hace la diferencia, el 
apoyo de otras disciplinas hace posible muchas cosas, pero alguien que 
sepa más de museos ayuda a estructurar incluso planes como lo fue en 
nuestro caso, dirigidos a un personal profesional no formado en esta 
disciplina. 
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Resumen 
 
El objetivo de este trabajo, es realizar un análisis de un proyecto de museo virtual, 
realizado en la ciudad de Bogotá, y utilizarlo como caso de estudio para definir qué 
es un museo virtual, cuáles son las características que lo diferencian de un museo 
presencial y cuáles son las características que se deben tener en cuenta a la hora 
de desarrollar un proyecto museal para ser instalado en la red.  
 
Esta investigación hace un recorrido teórico en la construcción de un museo 
dirigido a Internet, se analizan las herramientas utilizadas actualmente, las 
falencias encontradas en el uso que le dan a éstas las instituciones museales y 
finalmente la realización de una propuesta dirigida a estructurar y definir el 
proyecto utilizado como caso de estudio, para instalarlo en una plataforma 
actualizada. 
 
 
Palabras clave: museo, virtual, TIC, tecnología, digital, educación, interacción. 
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Abstract 
 
The main purpose of this research is to analyze a project conducted in Bogota, 
Colombia.  Based on a virtual museum, it was used it as a case study  to define 
what a virtual museum is, what  its characteristics are  and what makes it different 
from a traditional museum. Furthermore, this research was done in order to identify 
what has to be taken into account when developing a virtual museum.  
  
This research starts by describing the theoretical framework used, then it analyses 
the tools currently available and the mistakes traditional museums make when 
implementing them. Finally, a proposal is made based on the information gathered 
in the case study and is used with the purpose of implementing such structure of a 
“virtual museum “in an updated platform.  
 
 
Key Words: museum, virtual, TIC , technology, digital, education, interaction 
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INTRODUCCIÓN 
 
El énfasis de la definición adoptada por el Consejo Internacional de Museos 
(ICOM) en el 20076, se encuentra que las funciones básicas del museo son: 
investigar, coleccionar, conservar, exhibir y comunicar, que operan en torno al 
cumplimiento de tres propósitos: educación, estudio y deleite.  
 
De esta manera se deduce que los museos ya no se deben concebir únicamente 
como lugares para la contemplación u observación pasiva por parte de sus 
visitantes, sino como escenarios que por medio de situaciones comunicativas 
propicien un desarrollo educativo, una interacción lúdica, la exploración creativa, la 
experimentación y que a su vez permitan que sus usuarios se involucren de 
manera intelectual, física y emocional, que deben tener dos componentes 
sustanciales en su misión: preservación del patrimonio y brindar un servicio a la 
comunidad.  
 
Para entender al museo de esta manera se puede plantear al museo como un 
escenario interactivo, apto para la exploración, el descubrimiento y finalmente 
hacia el crecimiento intelectual, cultural y humano de sus usuarios. Buscando 
responder a la creación de estos escenarios se han introducido las tecnologías al 
museo, para expandir las posibilidades de difusión de información, facilitar el 
acceso a la cultura y crear puentes de comunicación entre visitantes de todas las 
regiones del mundo y el museo. Actualmente existen infinidad de proyectos 
culturales basados o soportados en la tecnología, las TIC están siendo utilizadas 
para mejorar, modernizar y facilitar la comunicación con el público, de la misma 
manera, en una búsqueda de transgredir las limitaciones físicas del museo se 
empezaron a utilizar plataformas “virtuales” con las que se busca una 
accesibilidad más global. 
 
 
                                                     
6 Definición aprobada por la Conferencia General del ICOM en Viena, Austria, el 24 de agosto de 2007. 
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El Trabajo de orden Conceptual titulado " Aproximaciones para la creación de un 
proyecto museológico virtual en Bogotá, Un caso de estudio". Responde  a  uno 
de los requisitos de grado de la Maestría en museología y Gestión de Patrimonio. 
En este documento se hace un análisis del caso de estudio sobre el proyecto 
"Objetos De Medición Para Cuerpos Desmemoriados", un proyecto de museo 
virtual creado para visibilizar la colección de Historia de la Medicina de la 
Universidad Nacional de Colombia. 
 
En este proyecto los autores, estructuran el sitio web que sería alojado en la 
página de la de la facultad de artes y por medio de propuestas artísticas 
intervienen cuatro objetos de medición pertenecientes a la colección para re 
significarlos y dar paso a nuevas intervenciones de los visitantes del museo virtual. 
Con este caso de estudio se pretende analizar los alcances del proyecto, los 
puntos que podrían mejorar y aclarar el estado del proyecto hoy. 
 
Por otro lado se busca establecer las problemáticas que se han encontrado con el 
uso de estas tecnologías en los museos y cómo propuesta conceptual hacer una 
diferenciación entre el museo virtual y el museo digital además de establecer los 
elementos necesarios que permitan aproximarse a la construcción de un museo 
virtual que posibilite convertir el propio museo en un escenario innovador de 
aprendizaje creativo y significativo, que sustente el aspecto pedagógico, y a la vez 
dote de sentido, a los diferentes objetos, imágenes, tecnologías, instrumentos, 
espacios, módulos y exposiciones que lo constituyen. 
 
 
. 
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Museo Virtual:  
Objetos de medición para cuerpos desmemoriados. 
 
Este proyecto pretende localizar, identificar y seleccionar como una labor 
arqueológica creativa, los objetos olvidados y significativos que han sido parte de 
la historia de la Universidad Nacional. 
Se retoman algunos objetos de medición del museo de Historia de la medicina que 
por sus cualidades y sus calidades merecen ser albergados en un lugar en el que 
se les dará un sentido diferente, ampliando su lectura más allá de su contexto 
medico. 
 
El proyecto parte cuestionando la función tradicional de exhibición museal en la 
que apunta a ser un medio de información, exhibición y circulación de objetos 
dentro de un campo particular de acción y de un saber especializado. Se plantea 
el museo virtual: Objetos de Medición para cuerpos desmemoriados, cómo un 
espacio que busca informar y democratizar el conocimiento, que expone el objeto 
incompleto, parcial y fragmentado, en la que el visitante tiene la posibilidad de 
rehacerlo, ampliando la colección del museo, logrando que el visitante se relacione 
de una manera diferente, interviniendo, recreando e interpretando. 
 
El museo virtual pretende por medio de la selección de objetos propiciar procesos 
de creación colectiva a partir de la digitalización de las imágenes, salvaguardando 
el poder simbólico de los objetos, permitiendo la realización de intervenciones 
virtuales, transformando el cambio de sus funciones, de su forma, modificando el 
papel que juega el visitante como espectador, permitiendo la apropiación del 
objeto y posibilitando no solo el papel de creador,  si no el de curador. 
 
En el proyecto la medición tiene la misma importancia que la forma, la función y la 
memoria, sin embargo existe un especial interés con los objetos de medición y es 
su relación con el cuerpo. El cuerpo puede ser fragmentado por el método 
científico, el número y la medida, convirtiéndose en un instrumento del 
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conocimiento, la medida, obedece a la búsqueda de un sistema universal que 
provee un lenguaje común, además, el cuerpo comparte con el objeto las 
unidades de medida ya que para establecer estándares comunes la medida 
responde a nociones antropométricas. 
 
" Pensamos las medidas como propiedades naturales de los objetos y no 
como lo que son: caprichosas abstracciones del mundo real, 
representaciones sustentadas en un proyecto de normalización y 
objetivación de la realidad" 7 
 
En la medición el cuerpo desaparece como sujeto y se convierte en objeto, a 
través de una serie de símbolos y signos como la frecuencia cardiaca, los ritmos 
respiratorios, los grados de temperatura, que se sistematizan para poder 
diferenciar entre un cuerpo sano y un cuerpo enfermo. 
 
1. El Proyecto 
 
El proyecto fue diseñado para ser colgado en la red, que en base en las 
problemáticas anteriormente citadas, la importancia se focaliza en las relaciones 
entre el objeto, la memoria, la ciencia y el cuerpo, que más adelante, van a 
constituir los ejes conceptuales que permitieron organizar el sitio, cuya dirección 
es www.facartes.unal.du.co/mvom/ y se encuentra estructurada en secciones de la 
siguiente manera: 
 
  Intervenciones: 
  En esta sección se encuentran tres objetos intervenidos por artistas: 
 -   El cardiógrafo, intervenido por David Lozano 
 -  El Tensiómetro Ocular, intervenido por  Mercedes Angola 
 -  El espirómetro, intervenido por Elsa Zambrano 
                                                     
7 Museo virtual: Objetos de medición para cuerpos desmemoriados, Beca de creación-convocatoria Prometeo, división de 
investigación sede Bogotá, Universidad Nacional de Colombia, p 33,  2003 
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 -  Gabriel Antolinez que hace una propuesta artística en la que se problematiza la    
concepción de medición. 
 Galería de Objetos:  
 En esta sección se encuentran una selección de objetos creada para dar la 
posibilidad a los usuarios de intervenirlos y así enriquecer la colección con 
propuestas y objetos nuevos. 
 Entrevistas 
 Se encuentran dos entrevistas sobre la temática médica y sus objetos 
 Contactos: 
 Sección diseñada para tener contacto directo con los usuarios, donde se 
reciben los aportes vía correo electrónico. 
 
1.2  Las Propuestas Artísticas 
 
 Basada en el primer postulado del método científico, la medicina incorpora los 
conocimientos sobre los cuerpos mediante la observación; el médico reconoce 
visualmente todos aquellos signos que describen lo que puede ser determinado 
normal o diferente del paciente, convirtiéndolos en datos estadísticos. Gabriel 
Antolinez analiza los sistemas de medida para recalcar la necesidad de crear un 
contexto que le dé sentido. En su propuesta por medio del lenguaje de la 
animación reflexiona sobre lo que es medir y la cuestiona en un medio donde 
no se pueden establecer sistemas comparativos.8 
 
 Respondiendo al principio de la observación y el diagnóstico, Mercedes Angola, 
retoma en su intervención los sistemas de diagnóstico oftalmológico con los 
cuales se determina que es ver bien. Angola soporta su propuesta en la red 
para jugar con la forma en la que se crea un icono y cómo este participa en la 
construcción de nuestra mirada. A través de exámenes recoge signos que 
                                                     
8 Museo virtual: Objetos de medición para cuerpos desmemoriados, Beca de creación-convocatoria Prometeo, división de 
investigación sede Bogotá, Universidad Nacional de Colombia, p 5,  2003 
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documentan la vida de un personaje famoso, rompiendo con el esquema de una 
visión estadística y cerrada ofrecida por este tipo de exámenes. 
 En este caso se plantea la medición como una disciplina que hace referencia a 
la memoria, vinculando el diagnóstico con una vivencia, aproximando la visión 
de la mirada.9 
 Elsa Zambrano utiliza para su propuesta la presentación de los resultados de un 
diagnóstico que arroja algún proceso médico, que en este caso  los exámenes 
neumológico transforman las lecturas auditivas de la respiración en patrones 
visuales descritos por líneas.2 
 En esta propuesta Zambrano utiliza un cuestionario para determinar el estado 
respiratorio de quienes consultan su obra y los presenta al usuario como otros 
posibles cercanos al video, donde lo fotográfico habla del paisaje al cual 
proviene de los rasgos diagnosticados de quien responde el cuestionario, en 
esta obra presenta a los visitantes el cambio de la práctica auscultatoria en la 
medicina: el distanciamiento del cuerpo del paciente. 
 David Lozano, quien a partir de la cardiología aproxima los tratamientos 
convencionales y los métodos alternativos de curación, evidencia las dos 
prácticas como sistemas de creencia, y cómo estas se entrelazan en la práctica 
cotidiana del ser humano, para ello utiliza símbolos como hojas de consulta, 
tabacos encendidos e imágenes diagnósticas que relativizan la existencia 
jerárquica de una sola forma de conocimiento sobre el cuerpo.2 
 
1.3  Museo Contemporáneo 
 
Para el desarrollo del proyecto se hace necesario cuestionar las nociones que se 
tenían de la "idea de museo" y se busca explicar los cambios que se han dado 
hacia la construcción de instituciones contemporáneas que expliquen la necesidad 
de desarrollar propuestas como éstas en el ámbito digital. El museo 
                                                     
9 Museo virtual: Objetos de medición para cuerpos desmemoriados, Beca de creación-convocatoria Prometeo, división de 
investigación sede Bogotá, Universidad Nacional de Colombia, p 5,  2003 
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contemporáneo deja de lado la idea de museo moderno, cambiando la forma de 
verse así mismo, permitiendo desarrollar estas nuevas iniciativas. 
 
El museo moderno, como en el arte, se basa en códigos visuales con los cuales 
se busca hacer representaciones de lo real, es decir, gira en torno al  objeto. Esa 
búsqueda constante de nuevos códigos visuales, se convirtió en un proceso de 
experimentación, en el que la producción tanto artística como cultural se permitió 
una transformación desde la representación hacia una reinterpretación de lo real, 
es decir, le cede el paso a el museo contemporáneo, cuyo interés ahora, gira en 
torno al sujeto. 
 
Tanto el arte como el museo contemporáneo, se concentra en una re-significación 
del objeto, "de lo real", busca ampliar su proceso creativo, para lograr distintas 
alternativas de percepción, de esta manera, la inclusión de la tecnología, los 
dispositivos museográficos, los guiones curatoriales, resaltan sus características 
interpretativas convirtiéndose en lenguajes estéticos y de conocimiento, que 
pretenden estimular una interacción social. 
 
La función institucional, antes, era la de reforzar en unas personas un sentimiento 
de pertenencia y en otras un sentimiento de exclusión que ya no se pueden aplicar 
hoy, el museo ya no es el guardián de tesoros y artefactos del pasado en el que se 
exhiben para un grupo selecto de expertos y conocedores.  
 
En los estados modernos la creación de museos nacionales se vio reforzada y 
pasó a ser primordial en el momento de consolidarlos, el museo como espacio 
normativo para educar a la población, fortalece así, la idea de las naciones 
modernas y permite exaltar un discurso nacionalista al mismo tiempo poniéndose 
uno al servicio de la otra. Los estados dieron paso a los museos como medio de 
masas, estableciendo entonces una concepción de museo amplio, amorfo 
dinámico y cambiante que permite a los actores culturales actuales negociar y 
articular una relación vital con el pasado. 
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Aunque en el texto10 se expone que una de las funciones principales del museo es 
conservar y preservar objetos, esta función no responde totalmente al sentido del 
museo contemporáneo, ahora se le exige adquirir nuevos sentidos que se 
establecen por medio de la curaduría, se plantea a la curaduría como un proceso 
creativo que otorga homogeneidad a objetos que no lo son, que les otorga sentido 
de acuerdo con algunos intereses que los definen en un marco teórico o 
conceptual, que puede cambiar.  
 
El museo actual favorece los procesos creativos sobre los procesos de 
conservación y se hace necesario establecer espacios de reconocimiento de la 
memoria, espacios de reconocimiento de diferentes narrativas como espacios de 
contestación y negociación cultural. En este proyecto se establecen una serie de 
relaciones que sustentan el desarrollo de éste en el ámbito Virtual, que apunta a 
consolidar y dar la noción de estar en construcción del museo contemporáneo. 
 
 
1.4  El  museo virtual y las prácticas artísticas  
 
"Los nuevos medios reforzaron la experiencia de lo temporal y sus efectos en el 
ámbito espacial, visual y sonoro. Desobjetualizaron las producciones artísticas. 
Pusieron en escena, con mayor facilidad, y problematizaron las discusiones que 
sobre realidad, percepción y constitución de la imagen se habían realizado a lo 
largo de la historia del arte. Se acercaron a interrogantes, que por naturaleza y 
condiciones técnicas de los medios electrónicos, no eran tan fácil de resolver 
desde los medios convencionales." 
 
Para el desarrollo de este proyecto se utilizaron los medios digitales y plataformas 
interactivas que permitieron una transformación metodológica para el desarrollo de 
los procesos creativos buscando que sobresalga la cualidad proyectual sobre la 
                                                     
10 Museo virtual: Objetos de medición para cuerpos desmemoriados, Beca de creación-convocatoria Prometeo, división de 
investigación sede Bogotá, Universidad Nacional de Colombia, p 7,  2003 
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objetual. La idea de circular un trabajo artístico en la red, hace que se defina 
desde encuentros y apropiaciones móviles, diferentes que los que se producen 
dentro del museo, esto permite una retroalimentación inmediata, que puede ser 
susceptible a construir discursos nuevos con los usuarios. 
 
Así mismo, en el texto se plantea que las prácticas artísticas contemporáneas, las 
imágenes siempre aludirán a prácticas en proceso, ya que todos los usuarios 
integran los juegos de posibilidad propuestos en la obra. 
 
El establecer el proyecto en un ámbito virtual, hace posible que el participante o 
cibernauta pueda interactuar con la obra a través de diversos dispositivos, en la 
galería de objetos, se propone una relación de libertad frente a este, no existe una 
relación dominante por parte del museo. Al mostrar el objeto en una dimensión no 
real, en  la pantalla del computador, se altera la percepción del mismo, dando una 
nueva posibilidad de ver y recrearlo.  
 
La relación que se establece en este proyecto con el arte, no busca lograr una 
obra acabada, no busca alcanzar objetivos propiamente estéticos, sino que los 
objetos queden a merced de los usuarios, estableciendo una comunicación a 
través de los objetos por medio de una red pública. 
 
1.5  La ciencia, el objeto y el cuerpo 
 
Al hablar de objetos desmemoriados, se refiere a los objetos que se han 
desarrollado en las diferentes disciplinas ya sea, ciencia, arte o tecnología, que se 
han producido por el hombre y comparten el hecho de ser de alguna manera 
extensiones del cuerpo. Estas prótesis, herramientas o artefactos con fines 
sociales, culturales científicos y estéticos, que con el paso del tiempo han perdido 
el sentido para el que fueron creados y pasan a ser objetos sin memoria. 
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La revolución de la anatomía permitió entender el funcionamiento del cuerpo y la 
creación de mecanismos y diseño de objetos que permitió aliviar o corregir 
enfermedades. Aparatos Ortopédicos, mecanismos de observación y medición, 
sistemas fotográficos y no fotográficos como la tomografía computarizada, 
instrumentos que no sólo revolucionaron la medicina sino que también atendieron 
a su función estética. 
 
Al tomar los objetos que han hecho parte del museo de la Historia de la medicina, 
de la Universidad Nacional, se seleccionan por sus principios estéticos también, ya 
que no sólo han sido diseñados para ser usados, sino para ser vistos y 
entendidos. Estos rasgos estéticos son los que permiten reconstruirlos, crearles 
nuevas funciones, nuevos significados. 
 
Estos objetos que desde la ciencia y el arte han sido concebidos, tienen una 
relación directa con el cuerpo, con métodos cada vez más sofisticados esclarecen 
sus secretos y por medio de los avances tecnológicos y los medios digitales se 
establecen nuevas formas de asumirlo. "El cuerpo está invadido por lo tecnológico, 
por lo virtual" 11   
La percepción que se da por medio de sistemas digitales, cede el paso a una 
nueva experiencia en la que el arte, la ciencia y la tecnología, hacen parecer 
imposible hablar de un cuerpo real, la percepción ahora es por medio de una 
maquina o  computador, la comunicación ahora se establece por medio de una 
interactividad en la que el cuerpo se hace gaseoso, etéreo en la virtualidad. 
 
1.6  La memoria de la imagen 
 
Esta última relación explica a la memoria no sólo como el recuerdo, la expone 
como una experiencia que se transforma desde un nivel de la conciencia que no 
tiene ningún control, el recuerdo puede estar desconectado de la realidad, este 
                                                     
11 Museo virtual: Objetos de medición para cuerpos desmemoriados, Beca de creación-convocatoria Prometeo, división de 
investigación sede Bogotá, Universidad Nacional de Colombia, p 27,  2003 
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puede estar orientado hacia el pasado pero puede ser una actividad nostálgica de 
pura fantasía, mientras la memoria hace parte del presente y se dirige hacia el 
pasado para regresar nuevamente al presente y dotarlo de una nueva conciencia. 
 
La memoria es capaz de asociar elementos de la realidad que se nos hacen 
familiares, permite que se produzcan vivencias que entran en nuestra conciencia y 
contribuyen a nuestro saber.  
 
Así, que se concibe a la memoria como la posibilidad de conectar contenidos 
conscientes y contenidos inconscientes que se pueden activar a través de los 
objetos. Hay una historia contenida en los objetos que se puede intervenir, 
resignificar y que posibilita la activación de sentido, por un medio real o virtual. 
Convirtiendo a los objetos en construcciones simbólicas que permiten la 
generación de un lenguaje.  
 
En el proyecto Los objetos juegan un papel de huella de la memoria, que pueden 
ser activadas en otros discursos. 
 
2. Análisis  
 
2.1 El Proyecto Hoy 
 
El proyecto al ser una propuesta seleccionada para la división de investigación de 
la Universidad Nacional, cumplió con los requisitos de entrega y elaboración del 
proyecto, se instaló en la red de la facultad de artes, pero como es usual en 
muchos de estos proyectos, se entregan y no se destinan los recursos humanos ni 
económicos para que el proyecto siga en funcionamiento. 
 
Además, al crear espacios digitales en la web, se cree que por sus costos no tan 
elevados, porque se encuentran sitios gratuitos, o porque no requieren un soporte 
humano de gran envergadura, se manejan solos o requieren de poco 
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mantenimiento, y resulta que la realidad es otra, en la red, el mantenimiento debe 
ser constante ya que los cambios y evolución ocurren tan rápido que se necesita 
estar actualizado frecuentemente para estar vigente. 
 
Los sitios web dependen de muchos factores para posicionarse en los buscadores 
como google, la cantidad de visitas, las palabras clave, tener enlaces a la pagina 
desde otros sitios, pueden ser agentes que afecten el posicionamiento  y aunque 
uno puede pagar por encontrarse en los primeros lugares, para estos sitios con 
pocos recursos económicos, es indispensable posicionarse sin tener que pagar, se 
puede entonces, apelar a redes sociales, a páginas culturales, foros, blogs y 
demás sitios que puedan estar relacionados con los temas de interés del proyecto. 
Estas herramientas, pueden hacerlo más visible y lo más importante más 
asequible.  
 
El proyecto además se constituye como un museo virtual que permite su 
transformación por medio de la intervención e interacción del publico en sus 
colecciones y contenidos, pero todo esto está condicionado a la formulación 
anterior: actualización frecuente, que se traduce en una problemática: se deben 
tener recursos. 
 
En el proyecto no se encuentra formulado como se debe llevar a cabo la 
administración del sitio, no se estipula su necesidad, ni las políticas de 
administración de contenidos, logrando, si, una propuesta interesante, pero sin un 
soporte de planeación a futuro. 
 
2.1.1  El soporte Web 
 
El diseño de la plataforma en Internet, es tradicional, si tenemos en cuenta que la 
página fue diseñada en el 2003 no es desatinado el hecho de que se haya 
diseñado en flash player, que actualmente no sería lo ideal ya que las páginas 
diseñadas en este soporte se han dejado de utilizar dado a que los nuevos 
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aparatos tecnológicos con acceso a Internet no lo leen, la página tiene una imagen 
estática de fondo y botones en la parte inferior con 8 secciones que se organizan 
así: 
 
 Presentación: 
En esta sección se encuentra un texto que se desplaza automáticamente hacia 
abajo permitiendo su lectura, donde se narra la naturaleza y fines del proyecto, 
este texto no se puede pausar, adelantar o retroceder, cuando finaliza vuelve a 
empezar. 
 
 Sala de exposiciones: 
Es una suerte de galería de imágenes que permiten una visualización de objetos 
de medición que hacen parte de la colección del museo de la Historia de la 
medicina de la Universidad Nacional, que en este caso, puede ser considerada, 
deficiente, ya que las imágenes se encuentran en una resolución baja, no permiten 
ser ampliadas, manipuladas y no deja ver diferentes ángulos de los objetos.  
 
En la página aparentemente se tenía proyectado dar la posibilidad al visitante de 
escoger uno de los objetos y que el usuario tuviera la posibilidad de intervenirlo, 
atendiendo a las propiedades físicas, a las funciones, a la historia o a establecer 
nuevas relaciones con otros objetos e instaurarlos en otros contextos bien fuera 
artístico, médico o de cualquier índole. 
 
En la idea conceptual del proyecto, se buscaba crear un espacio de participación, 
pero en esta sección en especial, la interactividad está sujeta a que el visitante 
cree su propio objeto y lo envíe por correo electrónico, obviando las posibilidades 
que podría brindar una plataforma digital, en esta sección no se brindan 
herramientas que permitan tener acceso a ninguna de las propiedades del objeto, 
no se puede descargar ni analizar la imagen, y el hecho de que el visitante tenga 
que acudir a otros medios para tener acceso al objeto, lo trabaje 
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independientemente de la página, deja de lado la inmediatez y el vinculo que se 
puede generar con el usuario. 
 
 Entrevistas: 
En esta sección se puede acceder a dos entrevistas en video realizadas a dos 
funcionarios del Centro de Historia de la Medicina de la Universidad Nacional, en  
la primera aparece Mario Hernández director del centro, donde habla brevemente 
sobre la medición, la relación que se establece paciente/médico y las limitaciones 
de este proceso; en la segunda aparece Germán Pérez, investigador del centro, 
en su entrevista narra, cómo durante la edad media era común el uso de 
cadáveres humanos como método de estudio. 
Las entrevistas son cortas, no explican mucho, es una sección experimental. 
 
 Contáctenos: 
Es una sección simple, consta de un formulario para introducir la información 
básica del visitante, la imagen de fondo no permite que sea muy visible. 
 
 Artistas: 
Las siguientes cuatro secciones son las obras de los cuatro artistas que 
participaron en el proyecto, Mercedes Angola y David lozano, docentes de la 
Facultad de artes de la Universidad Nacional, Elsa Zambrano artista plástica y 
Gabriel Antolínez estudiante de artes plásticas. 
 
En cada sección se encuentra una obra de arte, que como punto de partida ha 
tomado un objeto de medición perteneciente a la colección del museo de Historia 
de la Medicina de la Universidad Nacional, en este caso, el objeto se 
descontextualiza y se contextualiza en una nueva forma dirigida a ser alojada en  
el museo virtual. 
 
En el arte, el acercamiento a la obra es subjetivo, cada espectador juega 
diferentes roles, ya sea pasivo, activo, propositivo o analítico, que en este caso, 
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las obras expuestas, permiten cruzar por estos niveles y la dinámica que se crea 
depende totalmente del visitante, que sucede a un nivel muy personal. 
Las obras que se encuentran alojadas en el sitio, son experimentales, algunos 
enlaces no funcionan, en la obra de Elsa Zambrano por ejemplo, la idea era que el 
visitante contestara un test de selección múltiple y dependiendo del resultado, la 
obra tomaría un rumbo específico, pero la programación aparentemente no está 
terminada ya que el resultado siempre es el mismo. 
 
La relación que en este caso de estudio tiene la obra con el museo nos permite 
acercarnos a una noción de lo que puede ser entendido como museo virtual, las 
obras fueron realizadas específicamente para un soporte digital, pero más allá de 
su formato, se logra tomar un objeto en desuso y " desmemoriado" que al sacarlo 
de su contexto original logra activarse con un nuevo sentido, permitiendo una serie 
de vínculos y relaciones objeto / visitante en el museo. 
 
2.1.2  El arte y la virtualización de las imágenes 
 
En nuestro estudio de caso resulta muy pertinente que el medio para acercarse a 
la noción de virtualidad sea el arte, ya que el arte al igual que el museo 
contemporáneo, busca decir algo más que a la figura que representa, Malraux en 
nos aporta  la idea de que lo que importa va más allá de la forma o de lo que 
simboliza, importa su significado: 
 
"si un crucifijo gótico se convierte en estatua porque es una obra de arte, la 
relación peculiar de sus líneas y volúmenes - que la hacen obra de arte - es la 
expresión artística de un sentimiento que no se limita a la voluntad del arte. No es 
el hermano de un crucifijo pintado por un ateo de talento, que sólo expresa su 
talento. Es un objeto, es una escultura, pero también es un crucifijo." 12 
 
                                                     
12  Malraux, André. Museum without walls, Londres, Secker & Warburg, 1967 
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La obra puede ser la representación de algo que pertenece a la realidad, pero el 
artista le agrega de su propio punto de vista, significado, siendo así, una 
representación del imaginario del que lo produce, es más, la obra de arte puede 
ser la representación de una imagen mental sin pertenecer a ninguna de la 
realidad, así, entonces la obra cobra vida, pero aunque no exista en el plano que 
conocemos, se convierte en real, entendiendo entonces la idea que ya Deloche 
adelantaba, la idea de que el arte " no es sino la virtualización de lo sensible" 13 
 
Podemos inferir entonces, que al someter una idea a un proceso creativo y su 
resultado nos acerca a los sensible, la imagen representa su propio referente y 
puede crear nociones de un mundo nuevo: una imagen virtual, en este sentido la 
virtualización puede responder entonces, también a las reproducciones, la 
fotografía, el grabado o las mismas réplicas que utilizamos tanto en el arte, como 
en el museo. 
 
Marcel Duchamp al sacar de su contexto un objeto y llevarlo a un contexto 
diferente, nos acercaba ya a la idea de virtualización, el mismo, trataba de romper 
los muros del museo y hablaba de un museo imaginario. En 1935 realizó su propio 
"museo sin muros", en una caja, una suerte de maleta viajera 14, que contenía 69 
reproducciones con fotografías de pinturas y réplicas de varios ready made que el 
propio artista produjo minuciosamente mediante el laborioso método de impresión, 
en los que el color se aplica a mano mediante plantillas (calotipo), en cada trabajo 
incluía el original y la copia original de otra copia, introduciendo entonces la idea 
de un museo virtual. 
 
2.2  De lo digital al museo virtual  
 
La reproducción de las imágenes, no representa entonces algo novedoso o 
relacionado exclusivamente con las tecnologías, el arte ha copiado de la 
                                                     
13 Deloche, Bernard. El museo Virtual, hacia una ética de las nuevas imágenes. España, Ediciones Trea,S.L,2002,p132. 
14 En muchos museos actuales, se encuentra este mecanismo didáctico para que se lleven piezas del museo a instituciones 
educativas. El museo del Oro llama a la suya" maleta viajera" 
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naturaleza y el mundo desde siempre, quiere decir entonces, que ¿todas 
imágenes creadas a partir de otra, son representaciones de lo virtual? o 
podríamos decir que ¿todos los museos son virtuales?  
 
El diccionario define como virtual a todo aquello “que tiene virtud para producir un 
efecto, aunque no lo produce de presente. Implícito, tácito. Que tiene existencia 
aparente y no real, se dice virtual a la representación de imágenes por medio del 
sistema informático, se producen digitalmente y se dice que es análoga a la 
realidad percibida, porque permite hacer una copia idéntica sin alterar su 
estructura.15 
 
Esta noción de virtual, difiere a la que hemos estado explicando anteriormente, 
pues la virtualidad como ya dijimos no lo aleja de lo real y no necesariamente es 
de uso exclusivo de lo digital, pero es común, encontrarnos con un mundo que 
asocia lo virtual entonces, al sistema informático. 
 
La tecnología se ha insertado en las relaciones sociales y culturales actuales, el 
museo no se aleja de ésta realidad, en una búsqueda de introducirlas se ha 
empezado a digitalizar16 las imágenes de los objetos que hacen parte de la 
colecciones que resguardan, creando de ésta manera unas bibliotecas o galerías 
de imágenes, que se han , mal llamado, museos virtuales, confundiendo entonces, 
esta idea con páginas web informativas. 
 
Debemos saber diferenciar la noción de digital con la noción de virtual, cuando nos 
referimos al concepto de museo, ya que aunque las dos pueden cumplir con una 
función útil para éste, no es la misma. El museo digital, puede prestar un gran 
servicio tanto al museo como a la comunidad, pues la red facilita que los 
individuos superen la dimensión de lo local y abre la posibilidad de que sus 
                                                     
15 Diccionario de la Lengua Española. Real Academia Española (1992). Madrid: Real Academia Española, 21ª edición. 
Tomo II, p. 2095 
16  la imagen digital, no es más que una fórmula numérica que traduce una imagen dando como resultado una experiencia 
visual idéntica o muy similar a la real. 
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propuestas se conozcan en cualquier lugar,17 además, el hecho de que se tenga 
acceso a las colecciones por medio de galerías digitales, puede generar vínculos 
entre los usuarios y el museo, puede prestar servicios educativos, de difusión del 
patrimonio o acceso a la cultura. 
 
Pero, no todas las imágenes que son reproducciones, representan lo virtual, 
puesto que es en su relación con lo sensible es donde se conecta con lo real, en 
nuestro estudio de caso, podemos ver en la galería de imágenes, las fotos de los 
objetos que hacen parte de la colección del museo de Historia de la medicina de la 
Universidad Nacional de Colombia, pero no significa que estas fotografías de 
objetos sean imágenes virtuales de los objetos, solamente es una imagen 
digitalizada donde se visibiliza el objeto. Es, entonces, en la propuesta de 
Mercedes Angola donde podemos ver un ejemplo de virtualización del objeto, ya 
que al descontextualizarlo y contextualizarlo como obra de arte adquiere sentido. 
 
El museo se ha ido adaptando a las necesidades de la sociedad, antes, su misión 
podría decirse, era únicamente la de exponer, es cuando se introduce la idea de  
"lo museal"18 como una problemática, cuando se puede aplicar el concepto de 
museo al concepto del arte, ya que el museo, tiene entonces, la misión de generar 
experiencias sensibles.  
 
Entendiendo la nueva búsqueda del museo de generar experiencias, de crear 
contenidos, puede contener entonces imágenes u objetos virtuales que ayuden 
con su nuevo carácter misional, sin querer decir con esto, que todos los museos 
son virtuales, pues, en este caso estamos hablando de un contenedor, no estamos 
hablando de la representación de museo, que en el caso del museo imaginario de 
Duchamp nos permite ejemplificar lo que podríamos llamar un museo virtual. 
 
                                                     
17 Bellido, María Luisa. Arte, Museos y nuevas tecnologías, España, Ediciones Trea,S.L. p 237 
18 Deloche, Bernard. El museo Virtual, hacia una ética de las nuevas imágenes. España, Ediciones Trea,S.L,2002,p 81 
Es museal: cuando es capaz de trasmitir una experiencia sensible, una experiencia que transforma. 
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En este orden de ideas, se puede decir que, el museo virtual a diferencia de lo que 
se creía, existía desde antes de intentar instalarlo en la red, por ejemplo El museo 
in vivo de los monumentos Históricos19 o el Museobus.20En Colombia podemos 
encontrar también ejemplos de este tipo de museo: 
 
El moto museo: Es un proyecto creado desde el 2007 en Antioquia, concebida 
como una estrategia de difusión, fomento de los valores del patrimonio y su 
importancia en el contexto de la reconstrucción histórica de nuestro pasado. Su 
colección está constituida por réplicas de algunos elementos de cultura material 
prehispánica del Valle de Aburrá, que se conjuga con una estructura pedagógica 
en la que se hacen charlas y talleres. 
 
El programa Ida y Vuelta: La Dirección de museos y Patrimonio de la Universidad 
Nacional, en el 2009 diseñó este modelo de gestión, que busca una activación 
patrimonial, promueve el montaje e itinerancia de exposiciones temporales del 
patrimonio cultural y científico de la Universidad Nacional  de Colombia. Este 
proyecto es interesante, porque en la mayoría de los casos no se llevan objetos 
originales, siempre son objetos virtuales, que logran activar experiencias a partir 
de las muestras expositivas. 
 
EL Museo Virtual, Objetos de medición para cuerpos desmemoriados: nuestro 
estudio de caso, en la teoría, ejemplifica también, lo que hemos llamado museo 
virtual, ya que no sólo es el contenedor de objetos o piezas virtuales, sino que 
además busca construir un espacio museal, que active experiencias sensibles y 
significativas al espectador, siendo consecuente a la idea de museo que 
explicábamos anteriormente, pero además pretende salir de los muros del museo 
e instalarse en la red, para poder acceder a las herramientas que ésta puede 
                                                     
19 Bernard Deloche hace referencia en su texto al museo creado en 1840, en el que los edificios y monumentos de Francia, 
hacen parte de un recorrido museológico, que protege  y resalta su importancia, su valor estético y patrimonial.  
20 Se puso en funcionamiento en Cleveland, USA, en 1947. Llevaba parte de las colecciones de historia natural, con el fin 
de llegar a las poblaciones menos favorecidas. En 1974 había 44 museo buses. 
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brindar, como el acceso inmediato, la transformación y la participación activa del 
público. 
 
Esta propuesta nos lleva a pensar en la idea que ronda de instalar los museos en 
el ámbito digital, si bien es cierto que por este medio se pueden ampliar las 
dinámicas con los visitantes, los intentos que se han realizado no han explorado 
del todo las posibilidades que pueden brindar, subutilizando el soporte y no se 
llega a lograr nada más allá de lo que logra un museo presencial, fuera de llegar a 
lugares lejanos. 
 
Este proyecto propone una interactividad que responde a las dinámicas actuales 
que caracterizan Internet, la Web 2.0,21 ésta se define como aquella que permite la 
participación e interacción entre diversos usuarios, ésta idea permitió que la red se 
retroalimentará de sus usuarios y se fuera modificando, según las intervenciones 
de éstos, cambiando así las dinámicas de participación en la red. 
 
Aunque el proyecto se encontraba en un estado experimental, en parte se basaba 
en una teoría que se puede definir dentro de las propuestas actuales de relaciones 
participativas que brindan los espacios instaurados en la red, las obras de arte 
logran una participación interesante con el espectador y es un buen intento de 
museo virtual, pero teniendo en cuenta las nociones web dadas anteriormente, 
podemos afirmar que diseñar un museo virtual aplicado a Internet, que busque 
utilizar de la mejor manera las herramientas con las que cuenta, podría no sólo 
activar nuevas experiencias si no que podría generar nuevas dinámicas de 
relación entre el visitante, el museo y la obra. 
 
La sociedad ha cambiado su forma de actuar, las dinámicas sociales se han ido 
modificando de acuerdo a las relaciones que se han creado a partir de las 
                                                     
21 Este concepto fue definido por Tom O´Reilly en 2004. 
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tecnologías, nuevas ideas de negocio22, nuevas formas de trabajo23, las 
transacciones económicas y culturales24 tampoco se encuentran fuera del cambio, 
entonces, si instauramos al museo virtual en la red, no se modificará también la 
forma de ver al museo? se logrará entonces una evolución de la idea que tenemos 
de museo actual y ¿logrará abrirse camino en las nuevas dinámicas sociales?  
 
Tener la respuesta a estas interrogantes podría ser muy interesante para la 
museología, ya que pensar en la idea de un nuevo museo presenta un reto teórico 
para las instituciones museales, y aunque la idea del museo virtual no es nada 
novedosa, instalarlo en la red y sacar provecho de ésta, sí, ya que en los casos 
que se encuentran (que son pocos), se encuentran batallando con las nociones 
museales actuales o están atravesando por etapas experimentales que no 
permiten visualizar todavía hasta donde se podría llegar.  
 
En Colombia son pocos los casos de museos que estén aprovechando a 
cabalidad estas herramientas, incluso en el mundo, aunque se debe resaltar que 
se encuentran algunos proyectos culturales que ya representan avances. Por esta 
razón este trabajo a continuación pretende hacer una aproximación a un proyecto 
de museo virtual dirigido a la tecnología, buscando de alguna manera hacer un 
aporte a la museología Colombiana, tratando de definir cuáles serían algunos de 
los aspectos a tener en cuenta a la hora de diseñar un museo virtual. 
 
 
 
 
 
                                                     
22 Las empresas han creado páginas web exitosas, la venta por Internet ha permitido crear 
almacenes que no necesitan locales abiertos al público y aun así logrando abarcar grandes 
territorios. ej. Amazon. 
23 El trabajo freelance, consiste en realizar trabajos propios de su ocupación, oficio o profesión, de 
forma autónoma, para terceros que requieren sus servicios para tareas determinadas. Ha permitido 
que las empresas se manejen incluso desde otros países 
24 La industria musical y fílmica por la piratería y la distribución gratuita los ha obligado a cambiar 
su idea de negocio. 
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3. Hacia la construcción de un museo virtual 
 
Para permitir proyectar un museo virtual dirigido a la red, debe estar estructurado 
en parte como cualquier proyecto museal, con algunas variables dadas a las 
condiciones del soporte digital. Muchos de los museos que se han intentado 
establecer en la red han fracasado en parte porque no se tiene en cuenta el 
soporte o el usuario al que va a estar dirigido el proyecto. 
 
El plan de establecer unos lineamientos para tener en cuenta a la hora de 
construir un proyecto de museo virtual dirigido a la red, debe partir siempre de un 
análisis interno, a conciencia, de lo que realmente necesita el museo. Por una 
búsqueda de abarcar mayor cantidad de público, se puede pensar que la 
respuesta está siempre en llevar la imagen del museo a Internet, en difundir sus 
colecciones y tener muchos visitantes que demuestren que tenemos un proyecto 
sostenible. 
 
El mundo digital ofrece muchos recursos que se pueden utilizar para el museo, sin 
tener que crear un museo virtual, por eso es importante conocerlos y tomar 
decisiones de lo que realmente se necesita en el museo. A continuación se 
plantean algunas características que debe tener un plan de museo virtual y 
algunas herramientas que pueden servir como la museografía interactiva. 
 
3.1  Hacia la construcción del proyecto educativo 
 
Los usuarios de los museos contemporáneos demandan una oferta que les 
permita mediante la exploración del museo tener una experiencia 
significativa, necesitan que se les brinde una oportunidad inspiradora de 
conocimiento, la posibilidad de diversión y una experiencia en la que se 
pueda desarrollar su creatividad a partir de diferentes estímulos. Pero 
independientemente de las demandas del visitante contemporáneo, del 
museo, su proceso de adaptación y  experimentación, depende de lo que el 
133 
 
 
recorrido tiene preparado, así que es muy importante el papel de mediador 
que juega el área educativa, se requiere de unos ejes articuladores bien 
definidos, que se encuentren anclados tanto a la realidad de los visitantes 
como al conocimiento científico y los fines educativos deben responder a la 
misión que el museo tiene. 
 
A la hora de planificar la creación de un museo virtual, en la web, el proyecto 
debería estar soportado bajo la construcción de un proyecto educativo, para 
que de esta manera puedan tener un soporte pedagógico en su creación. Así, 
para lograr un aprendizaje creativo, es necesario definir y distinguir una serie 
de puntos sobre los cuales se debe construir el proyecto educativo de un 
museo. Siendo coherente con la perspectiva contemporánea museológica y 
educativa, innovadora y crítica, el punto de partida serán los usuarios, que 
son la razón de ser de un museo de este tipo para continuar con sus 
interacciones y procesos de aprendizaje, al final se concluirá con el museo en 
sí mismo y su oferta museográfica. 
 
3.1.1  Los usuarios 
 
El visitante de un museo interactivo es considerado usuario porque no tiene 
una relación pasiva frente a la información, sino participativa. El usuario de un 
museo interactivo se comprende como un ser social activo en permanente 
interacción consigo mismo, con los otros y con su entorno, capaz de construir 
conocimientos y de construir interpretaciones a partir de esa interacción, 
cómo representante de una cultura. Así, que los dispositivos expositivos 
deben estar dirigidos al usuario común, sin tener un perfil de usuario ideal, 
cada dispositivo debe tener la posibilidad de múltiple respuesta para no limitar 
la creatividad y la capacidad de construcción de cada usuario. 
 
El museo con el tiempo debe conocer cada vez más a sus usuarios para 
poder organizar los conocimientos científicos, estéticos, sociales, técnicos,  
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que el museo ofrece, con sus costumbres, estilos de comunicación, con sus 
experiencias sociales y memorias colectivas. De esta manera el dialogo entre 
el museo y el usuario ya no dependería del grado de aprendizaje que tiene el 
visitante, sino de las oportunidades, el sentido de interacción que el museo 
proponga entre los objetos y los usuarios, entendiendo cada dispositivo como 
un proceso comunicativo, como una fuente de expresividad y una oportunidad 
de desarrollo de la creatividad.  
 
El dispositivo museográfico debe contar  con los módulos adecuados para la 
organización de espacios y situaciones donde puedan producirse distintos 
tipos de aprendizajes y construirse diversos tipos de conocimiento, de la 
misma manera que deben permitir la socialización de los aprendizajes 
individuales y grupales, anticipándonos al hecho de que los usuarios pueden 
llegar solos o en grupo ya que esto mediará su interacción y los resultados en 
su visita al museo. El objetivo principal no es la de llenar las cabezas de 
información, ni tampoco solamente saciar sus sentidos, sino provocar y 
facilitar encuentros alternativos para que a partir de ahí se construye de 
manera conjunta un aprendizaje significativo. 
 
3.1.2  Procesos de aprendizaje 
 
El aprendizaje es un proceso largo y complejo en el que permite tejer, 
analizar y reflexionar y discutir, nociones y saberes, creencias y afectos, a 
partir de la interacción, en este caso, con el dispositivo museográfico. La 
complejidad del proceso de aprendizaje estriba en que aprender involucra la 
totalidad del ser. Cuando realmente se aprende es porque se han movilizado 
distintas dimensiones: por una parte la racional, por otra la emocional, la 
estética, la simbólica o la psicomotriz, sobre todo cuando la interacción con el 
135 
 
 
conocimiento involucra la acción y se produce vía la interactividad física y 
virtual.25  
 
El aprendizaje se basa en la capacidad, la experiencia y la motivación, es un 
acto muy personal, porque aunque la persona que lo enseña, facilita y 
potencia por medio de las condiciones adecuadas, es finalmente, el que lo 
aprende quien lo produce, es decir, lo construye, además, la persona que 
aprende, puede construir el conocimiento, no solo por la interacción con 
alguien que enseña, se puede dar a partir de una interacción con el objeto, 
que pueden ser virtuales, concretos, personas  o cosas, que se adapta al 
contexto con el que se relaciona, según su experiencia y la renueva.26 
 
El contexto en el que se lleva a cabo un proceso educativo determina los 
métodos con los que se lleva a cabo el aprendizaje, éstos métodos, se basan 
en las teorías de aprendizaje basadas en la psicología, en las cuáles se 
pueden diferenciar dos enfoques diferentes: el enfoque conductista y el 
enfoque cognitivista. 
 
El enfoque conductista, se refiere al proceso de aprendizaje en el que se  
aplica el condicionamiento, en este proceso las respuestas se unen a un 
estímulo específico, también se denomina condicionamiento ER (estímulo-
respuesta). El aprendizaje es medido en los resultados, lo cual aporta 
resultados únicamente cuantitativos y no permite conocer el nivel de 
transformación en el sujeto, es decir se inscribe el conocimiento por medio 
del paradigma de la imitación. 
 
                                                     
25 Dede, Chris. Aprendiendo con tecnología, Paidós, Buenos Aires, 1998, y Duart, Josep y 
Albert  Sangrá. Aprender en la virtualidad, Gedisa, Madrid, 2000. 
26 Ortiz, Alexander Luis. Aprendizaje desarrollador: Una estrategia pedagógica para educar 
instruyendo.http://www.monografias.com/trabajos26/aprendizaje-desarrollador/aprendizaje-
desarrollador.shtml. 2005  
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El enfoque cognitivista, se refiere al proceso de aprendizaje que se basa en la 
forma en que la persona procesa la información, entiende el mundo que lo 
rodea y desarrolla un determinado tipo de conducta, y moldea sus acciones. 
El constructivismo es uno de los mayores exponentes de las teorías 
cognitivas, se refiere la necesidad de entregar al alumno herramientas que le 
permitan crear sus propios procedimientos para resolver una situación 
problemática, lo cual implica que sus ideas se modifiquen y siga aprendiendo. 
Con este enfoque se propone un paradigma, en donde se inscribe el 
conocimiento al descubrimiento, el proceso de enseñanza se lleva a cabo 
como un proceso dinámico e interactivo, en donde el conocimiento se 
construye por la persona que aprende y aporta resultados cuantitativos. 
 
En el museo interactivo se deben combinar ambos paradigmas, porque 
aunque la balanza se incline más por el descubrimiento, el museo de todas 
maneras tiene información que quiere ofrecer a sus usuarios, pero no 
necesariamente debe buscar que se aprenda de memoria, el museo puede 
encontrar métodos o estrategias por las cuales se puedan construir, facilitar e 
inspirar la construcción de nuevos aprendizajes. 
 
3.1.3  La tecnología en la educación 
 
A mediados de los años 50 nace la idea de educar por medio de un computador, 
no sólo por la aparición de éste, sino por una búsqueda de mejorar las deficiencias 
de las técnicas de educación tradicionales, con el desarrollo de una teoría en 
donde se plantea  que la tecnología puede ser  aplicada a la enseñanza27, en la 
que se esboza una plataforma, que debe estar compuesta por una serie de fases 
de participación, en los que en cada una, se requiera una participación activa del 
estudiante, quien debe recibir una retroalimentación instantánea. Según estos 
principios, el estudiante debe conservar en todo momento la capacidad para 
proceder de forma libre en el material y conservando lo que se definen como tres 
                                                     
27 S. J. Pressey desarrollo la teoría denominada "instrucción programada" que se inspira en el 
desarrollo de la tecnología aplicada a la enseñanza  
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principios fundamentales de la instrucción programada: El desarrollo del auto-
estímulo en el uso de los sistemas, la participación activa del estudiante y la 
realimentación durante el uso de los sistemas28 
 
Se inicia entonces, una búsqueda por desarrollar equipos, diseñados 
exclusivamente para educar, de ésta manera IBM, introduce el concepto en la 
década de 1960 de "Computer Assisted Instruction" (CAI), instrucción asistida por 
computadora,  es un sistema basado en el aprendizaje por medio de la instrucción 
programada, desde entonces, ha evolucionado de tal forma que, actualmente, las 
computadoras son una parte integral del proceso de educación. 
 
A comienzos de los años 70, se hace una propuesta para mejorar este sistema, 
con la aplicación de técnicas de inteligencia artificial lo que se denominó ICAI 
(Intelligent CAI), que fueron el punto de partida de los Sistemas Tutores 
Inteligentes (ITS), éstos reemplazan la idea rígida de los (CAI), pues en esta, la 
iniciativa del estudiante es limitada, basado en un planteamiento conductista, ya 
que el computador juega un rol de "tutor". 
 
Aparecen entonces, nuevas propuestas en donde se ponen en práctica teorías 
cognitivas del constructivismo social29, en donde se propone la construcción de 
conocimiento que se desarrollan por medio de actividades en grupo, por un lado 
se desarrollan sistemas basados en el trabajo cooperativo (CSCW)30 y sistemas 
de aprendizaje cooperativo asistido por computador (CSCL)31 ; y por otro lado se 
                                                     
28  Pressey, S. L. Theories of learning and instruction: the sixty third yearbook of the National 
Society for the Study of Education. Part I, chapter Autoinstruction: Perspectives, problems and 
potentials. University of Chicago Press.1964  
29 La Teoría del Aprendizaje Social de Vygotsky, plantea que el conocimiento se desarrolla por la 
interacción de uno con uno de cultura que los rodea y la sociedad. Además con lo que él denomina 
Zona de desarrollo próximo, se refiere a una serie de tareas que pueden ser muy difíciles para un 
principiante a dominar por sí mismos, pero es posible con la ayuda de una persona más calificada 
o maestro. Estas ideas se alimentan en una noción central para CSCL:. Construcción del 
conocimiento es logrado a través de la interacción con los demás. 
30 CSCW Computer Supported Cooperative Work, (Trabajo cooperativo asistido por computadora) 
son aplicaciones que admiten el acceso simultáneo a un grupo de usuarios, que busca admitir el 
trabajo interdisciplinario. 
31 CSCL Computer-supported collaborative learning( aprendizaje colaborativo soportado por 
computador )es un sistema pedagógico en donde se construye el conocimiento a partir del uso 
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desarrollan nuevas figuras educativas basadas en la simulación y en el desarrollo 
de entornos hipermedia32, por medio de los cuales se permite aumentar las 
posibilidades de recorrido, consulta y acceso al material, en donde el usuario 
puede determinar la secuencia mediante la cual accede a la información. 
 
Estos sistemas diseñados para el uso educativo, basan su utilidad en la capacidad 
de representar dominios conceptuales y simular interactividad, al ofrecer la 
posibilidad de elegir el recorrido que se realiza por el material. Para realizar un 
diseño de material educativo hipermedia se pueden encontrar tres orientaciones 
educativas33:  
 
1. La primera se basa en el contenido educativo que se articula por medio de 
cursos, lecciones, ejercicios y tests.  
2. El segundo enfoque educativo se basa en el modelo hipertexto34, en donde 
las interacciones del usuario se manifiestan por las decisiones que este 
realiza durante la navegación por el material. 
3. y la tercera se basa en al estudiante y sus necesidades, el diseño se 
desarrolla, basado en los conocimientos previos y la interacción potencial, 
es decir, se hace un análisis pedagógico previo. 
 
Estas orientaciones de enseñanza y el uso del concepto de Hipermedia ha 
permitido, el desarrollo de entornos de aprendizaje que buscan capturar la 
                                                                                                                                                                 
cooperativo y de intercambio, en donde la herramienta común es el uso de la tecnología y de 
Internet. 
32 Hipermedia es el término con el que se designa al conjunto de métodos o procedimientos para 
escribir, diseñar o componer contenidos que integren soportes tales como: texto, imagen, video, 
audio, mapas, de tal modo que el resultado obtenido permita la posibilidad de interactuar con los 
usuarios. 
33 Fernández-Valmayor, A., López-Alonso, C., Sere, A., and Fernández-Manjon, B. Building 
University Electronic Educational Environments, capítulo The Design of a Flexible Hypermedia 
System, p. 51-66. Kluwer Academic Publishers, Boston. 2000.  
34 El hipertexto es una herramienta de software con estructura no secuencial que permite crear, 
agregar, enlazar y compartir información de diversas fuentes por medio de enlaces asociativos. 
La forma más habitual de hipertexto en informática es la de hipervínculos o referencias cruzadas 
automáticas que van a otros documentos. Si el usuario selecciona un hipervínculo, el programa 
muestra el documento enlazado 
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interacción por medio de diferentes modelos educativos, que hoy encontramos en 
la web, que al exponerlos y entenderlos pueden facilitar la creación de los 
métodos idóneos a utilizar en el momento de la construcción de herramientas 
educativas dirigidas al museo.  
 
3.1.4  Entornos de aprendizaje a distancia 
 
La tecnología y la búsqueda de nuevos sistemas educativos que la utilicen, ha 
permitido el desarrollo de nuevas propuestas que permitan llevar a cabo una 
interactividad significativa, en la cual se logre educar a pesar de la distancia. 
Aunque algunas instituciones educativas ya utilizaban métodos como el correo35, 
para llevar a cabo programas educativos a distancia, es con el desarrollo Internet, 
el World-Wide Web36 y del computador como medio de acceso masivo, que el 
panorama educativo afronta realmente un primer cambio tecnológico en el 
aprendizaje.  
 
Se diseñan entonces, plataformas educativas basadas en el aprovechamiento de 
las características de accesibilidad y cooperación entre los usuarios de la red, que 
se constituyen por herramientas pedagógicas, que permiten el desarrollo de un 
material, por medio de un navegador estándar. Estas plataformas, están 
integradas en servicios conocidos como foros, sistemas de intercambio de 
archivos, salas de chat y otros, y son utilizadas actualmente en numerosas 
propuestas educativas: 
 
                                                     
35 En 1840, Isaac Pitman organizó en Inglaterra un intento rudimentario de educación por 
correspondencia. 
Quróz, Juan Silva, Diseño y Moderación de Entornos Virtuales de Aprendizaje, editorial UOC, 
Barcelona. 2011.P, 22.  
36 comúnmente conocida como la web, es un sistema de distribución de documentos 
de hipertexto o hipermedios interconectados y accesibles vía Internet 
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MOOC37, (Massive Open Online Course) Cursos en Línea Masivos y Abiertos; es 
una modalidad de educación abierta, la cual se observa en cursos de pre grado 
ofrecidos gratuitamente a través de plataformas educativas en Internet, cuya 
filosofía es la liberación del conocimiento para que este llegue a un público más 
amplio. 
Para que la enseñanza a distancia pueda ser considerada MOOC debe cumplir los 
siguientes requisitos38: 
 Ser un curso: Debe contar con una estructura orientada al aprendizaje, que 
suele conllevar una serie de pruebas o de evaluaciones para acreditar el 
conocimiento adquirido. 
 Tener carácter masivo: El número de posibles matriculados es, en principio, 
ilimitado, o bien en una cantidad muy superior a la que podría contarse en un 
curso presencial. El alcance es global. 
 En línea: El curso es a distancia, e Internet es el principal medio de 
comunicación. No requiere la asistencia a un aula. 
 Abierto: Los materiales son accesibles de forma gratuita en Internet. Ello no 
implica que puedan ser reutilizados en otros cursos. 
 
FORO, Es una plataforma multiusuario, en donde se comparten archivos y 
mensajes, que básicamente funciona, como una conferencia electrónica. No fue 
concebido como sistema educativo, pero actualmente se utiliza para facilitar la 
distribución de contenidos y para estimular la retroalimentación. 
 
Las personas pueden mantener conversaciones en forma de mensajes 
publicados, se diferencia de las salas de chat porque se archivan mucho más 
tiempo, es posible restringir o controlar el nivel de acceso, ya que es administrado 
por un moderador, y puede tener una estructura jerárquica, ya que tiene la 
posibilidad de contener subforos, en los que se permite que el tema varíe.  
                                                     
37 El término MOOC fue introducido, en el año 2008 por Dave Cormier cuando el número de 
inscritos a su curso "Connectivism and Connective Knowledge", aumentó a casi dos mil trescientos 
estudiantes. 
38 http://es.wikipedia.org/wiki/MOOC#MOOC_en_Iberoamerica 
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WebCT39, (Web Course Tools), o Herramientas para Cursos Web, es un sistema 
comercial de aprendizaje virtual online, el cual es usado principalmente por 
instituciones educativas para el aprendizaje a través de Internet.  Esta herramienta 
permite la creación de cursos tanto para la construcción de cursos on-line como 
para la distribución de material en foros organizados en grupo. 
 
La organización se realiza por grupos, cada uno de los cuales tiene asignado un 
tutor que coordina las actividades de cada uno. El tutor tiene herramientas que le 
permiten confeccionar tests con los que realizar una evaluación de los alumnos de 
su grupo.  
 
First Class Se trata de un sistema que no proporciona cursos en línea, pero 
puede configurar para organizar grupos bajo la supervisión de un tutor donde se 
llevan a cabo debates, correo e intercambio de ficheros, con una interfaz visual 
basada en iconos fácil y cómoda de utilizar. 
 
Este sistema proporciona la capacidad de organizar grupos de trabajo para 
compartir ficheros y organizar los accesos de forma selectiva a determinados 
foros. Para el uso del sistema, tanto el cliente como el servidor son propietarios, 
aunque recientemente se ha desarrollado una plataforma que permite que los 
foros sean accesibles a través de Internet.  
 
Es una de las herramientas más utilizadas en las instituciones educativas de 
Estados Unidos y Según la compañía, el producto se utiliza en más de 3000 
organizaciones, logrando 9 millones de usuarios en todo el mundo. 
 
Learning Space, es una aplicación de Lotus Notes40 que facilita la organización 
de información y actividades para el estudiante distante, utiliza una interfase 
                                                     
39 WebCT fue originalmente desarrollado en la Universidad de Columbia Británica, en Canadá por 
Murray Goldberg en1997 
40 Lotus Notes, ahora IBM Notes, es un sistema cliente/servidor de colaboración y correo 
electrónico, desarrollado por Lotus Software, filial de IBM 
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intuitiva para guiarlo en las actividades de aprendizaje en el World Wide Web y  
facilita la organización de información y actividades para el estudiante distante. 
Permite la creación de grupos de usuarios, servicios de conferencia electrónica, 
correo electrónico y acceso a las bases de datos donde reside el material, que 
puede estar en formato multimedia,  el acceso al material se realiza utilizando un 
cliente propietario o también por medio  de un cliente estándar. 
 
TED, (Technology, Entertainment, Design), Tecnología, Entretenimiento y Diseño. 
Es una organización sin fines de lucro dedicada a las "Ideas dignas de difundir", 
que realizan una serie de conferencias y charlas que cubren un amplio espectro 
de temas que incluyen ciencias, arte y diseño, política, educación, cultura, 
negocios, asuntos globales, tecnología y desarrollo, y entretenimiento. 
 
El objetivo de las conferencias TED es reunir a pensadores y emprendedores más 
fascinantes del mundo, que tienen el reto de dar la charla de sus vidas (en 18 
minutos o menos). Junto con dos conferencias anuales, la Conferencia TED y 
TEDGlobal, se incluye una amplia gama de servicios, charlas en video, el proyecto 
de traducción abierta (Open Translation Project) y distintos programas diseñados 
para ser utilizados en comunidades. La información que se publica, se hace bajo 
una licencia Creative Commons, para que puedan ser libremente compartidos y 
re- publicados. 
 
Estas propuestas educativas, para soportes tecnológicos e Internet, demuestran 
grandes avances de aprovechamiento de la tecnología para usos didácticos, 
aunque en el museo tradicional, el uso de éstos mecanismos se utilizan desde 
hace algún tiempo, las herramientas dirigidas para Internet, son las menos 
exploradas. Las plataformas digitales utilizan salas de chat, libros de visitas, e 
incluso conexiones con blogs y foros, pero aunque son potentes herramientas 
para el marketing, para su crecimiento teórico, construcción de contenidos, incluso 
estudio de públicos, todavía, no son tan utilizadas. 
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El museo, puede ser considerado como un medio de comunicación, Francisca 
Hernández41, manifiesta que el museo en su propia estructura se convierte en el 
medio o emisor del mensaje de los signos, que ofrece una serie de contenidos 
bien organizados que forman su base discursiva, y el publico o receptor trata de 
dar sentido al objeto, interpretando su significado y aplicándolo a la situación 
cultural donde se maneja.  
 
Estas herramientas tecnológicas, fueron diseñadas para facilitar el acceso 
educativo a distancia, programa que se puede conjugar con el carácter misional de 
los museos, que aunque educar no es su única función, socializar contenidos por 
medio de herramientas educativas facilita no sólo el acceso, sino que establece 
vínculos de comunicación directa con los diferentes tipos de públicos.  
 
3.1.5  El museo y su oferta museográfica. 
 
Los museos albergan una gran cantidad de conocimientos y saberes,  ha 
transformado su carácter misional de coleccionar y preservar objetos únicamente, 
en donde su finalidad ya no se centra en darlos a conocer, sino en buscar y 
promover una socialización, que genere discusiones que permitan al visitante 
crear sus propias conclusiones, establecer, como se dijo anteriormente, vínculos 
comunicativos. 
 
Es entonces, cuando el museo empieza a dirigir la mirada hacia los dispositivos o 
medios que se utilizan para acercarse al usuario, es cuando éstas herramientas se 
hacen indispensables como mediadores entre el museo y el visitante, sin importar 
sus características físicas o estéticas, dejan de ser dispositivos de soporte o 
exposición, para convertirse en instrumentos de comunicación. 
 
Cuando se incluyen elementos multimedia, audiovisuales y digitales lo que se 
debe buscar es que los usuarios puedan trascender en lo mental y lo sensorial, en 
                                                     
41 Hernandez, Francisca. El museo como medio de comunicación, Ediciones Trea S.L.1998  p 22 
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el momento de explorar el material del museo, de esta manera los dispositivos no 
responderían a un principio estético o a su capacidad de asombro, sino a la 
utilización de vehículos que no solo permitan la transmisión de contenidos sino 
que propicien a los usuarios la construcción de éstos. 
 
La museografía utilizada para exponer los contenidos debe entenderse como una 
herramienta pedagógica que busca facilitar el crecimiento educativo integral de 
sus usuarios, y que no sólo busca propiciar un rato de ocio o diversión, sino que 
pretende, generar una experiencia significativa que active vínculos entre el 
visitante y la exposición. 
 
Los apoyos museográficos se convierten en dispositivos interactivos, que en 
última instancia, tienen que ver con el empoderamiento de los usuarios para 
responder a los desafíos múltiples que les ofrecen éstas propuestas, y que en su 
momento de transformación logre generar un crecimiento integral como personas 
y como miembros de una comunidad. Sheizaf Rafaeli define a la interactividad 
como "una expresión extensiva que en una serie de intercambios 
comunicacionales implica, que el último mensaje se relacione con mensajes 
anteriores a su vez relativos a otros previos", es decir que, que el nivel de 
interactividad se relaciona con los saberes previos adquiridos por el usuario y su 
capacidad de respuesta depende de esto. 
 
Los dispositivos museográficos en su carácter interactivo debe ser visto como 
medio de comunicación y poco tienen que ver, con si tienen o no tecnología, las 
herramientas de las que se valga un museo para desarrollar su montaje, puede 
variar de material y técnica, la importancia es explorar las capacidades 
comunicativas que se tiene en torno a la colección, y sacar provecho de éstas. 
 
El potencial de estos dispositivos interactivos, es ilimitada y si exploramos ahora, 
los dispositivos soportados por la tecnología, muchísimo más. Las aplicaciones y 
herramientas web o virtuales en los museos está por desarrollarse, pero unir las 
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diferentes disciplinas tales como la comunicación y la educación en el momento de 
su diseño y elaboración, son la clave para lograr que se aprovechen la 
capacidades educativas que residen en las herramientas tecnológicas y virtuales 
como herramientas educativas y comunicativas para los museos. 
 
3.2  Museo Interactivo 
 
El museo interactivo se puede confundir con los espacios museales que utilizan 
recursos tecnológicos, pero no necesariamente es así, el museo se convierte en 
un espacio interactivo cuando ya no se considera al visitante como un actor pasivo 
durante el recorrido, sino se convierte en un actor participativo y activo por medio 
el dispositivo museográfico, se busca que mediante la exploración se brinde una 
oportunidad inspiradora de conocimiento, una posibilidad de diversión y vivencia 
del tiempo libre de alto nivel o de un orden distinto y una experiencia en la que se 
pueda desatar su creatividad a partir de los diversos estímulos.  
 
Las herramientas interactivas que se pueden utilizar, pueden servir para reforzar el 
plan educativo, puede ser un foco de diversión y si se encuentra bien diseñada, 
puede permitir una retroalimentación por parte del visitante al museo, permitiendo 
enriquecer los contenidos de la exposición. 
 
Con los dispositivos interactivos tecnológicos se debe tener especial cuidado, ya 
que a veces nos dejamos sobrepasar por el lenguaje multimedia, y se termina 
exponiendo un aparato en el que no se encuentra ningún tipo de mediación 
diferente a oprimir un botón. 
Ahora, si hablamos de un museo que se encuentre alojado en la red, un museo 
virtual, debería pensarse, desde sus inicios como un museo interactivo, ya que la 
plataforma que lo aloja, está ligada directamente con herramientas interactivas por 
naturaleza. Aunque en Internet se pueden encontrar herramientas que no lo son, 
en la actualidad, las aplicaciones actuales y los comportamientos que se manejan 
en la red, son interactivos. 
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El usuario activo y crítico, es al que se debe dirigir un museo a la hora de 
plantearse alojarse en la red y se deben tener en cuenta las mecánicas sociales y 
la transformación y evolución, que ha tenido tanto Internet como las herramientas 
desarrolladas para ser alojadas en línea. 
 
web 2.0 
 
La web 2.0, como ya se ha dicho, permite la participación e interacción entre 
diversos usuarios42 y se centra en la idea de que comunidades de usuarios 
puedan intercambiar ideas, que sean propositivas y modifiquen las herramientas 
de acuerdo al uso que se les quiere dar. Tom O´Reilly es enfático al decir que la 
evolución de la Web ha tenido que ver con la participación de diferentes agentes 
en la producción de contenidos,43 la web 2.0 se centra en el usuario y su contenido 
se enriquece según se permita la participación activa de éste. 
 
Podemos encontrar experiencias exitosas en la web que demuestran cómo la 
inclusión de proyectos basados en este concepto han cambiado las dinámicas 
sociales en Internet, los Blogs44, wikis45, redes sociales46, webs interactivas y 
podcasts47, hicieron que la web transformara  su carácter estático a convertirse en 
dinámica y participativa, que al utilizarse en los proyectos alojados o conectados 
con Internet pueden romper los muros del museo y ampliar la oferta de servicios.  
 
Para que el museo pueda utilizar estas estrategias, debe aprender sobre el 
funcionamiento de las redes sociales, conocer cómo funcionan los espacios web 
                                                     
42 Este concepto fue definido por Tom O´Reilly en 2004. 
43 Santacana, Joan. Martín, Carolina. Manual de Museografía Interactiva, España, Ediciones 
Trea,2010. p 338. 
44 Bitácoras personales  o grupales que son actualizados con frecuencia, se puede introducir 
texto, imágenes y vínculos a otros sitios web. Permiten la entrada de opiniones del visitante. 
45 Página que permite la construcción de contenido a partir de la participación de los usuarios. 
permite editar y crear contenidos. inventado por Ward Cunningham en 1995. 
46 comunidades de personas en la red. El concepto se forja en 1964, cuando se introduce el 
término de conexiones interpersonales. 
47 archivos digitales multimedia de audio o video descargados a través de RSS. 
147 
 
 
2.0 y necesita de atención permanente de la persona encargada de la creación de 
contenidos, con una actitud participativa y finalmente en constante comunicación 
con los usuarios. Es importante insistir en que el museo debe preguntarse, que 
necesita realmente, difusión, participación, retroalimentación o si finalmente si 
necesita establecer la creación de un museo virtual. 
 
Si se decide por la última opción, a la hora de utilizar estas estrategias para la 
construcción de un museo virtual, la unión de varias herramientas amplía la 
variedad de usuarios que se puede tener, éstas herramientas en el museo deben 
estar enfocadas a actividades puntuales, no se trata de hacer una página web 
llena de herramientas para públicos diversos, por ejemplo:  
 
En el estudio de caso se proponen unos objetos de medición del museo de la 
Historia de la medicina, para que el visitante pueda jugar un rol participativo 
haciendo una intervención artística sobre éste, en el proyecto real, no se establece 
cómo puede intervenirse el objeto, para un museo sin recursos económicos como 
este, sería muy difícil diseñar un software48 personalizado, así que proponer el uso 
de herramientas como las citadas anteriormente hubiera podido establecer 
conexiones interesantes museo/obra/usuarios: 
 
 
 
Finalmente podemos decir que las relaciones entre usuarios y el museo pude 
generar nuevas dinámicas que permitan un cambio estructural y teórico de como 
se percibe el museo, éste puede ser un proyecto siempre en construcción y 
                                                     
48  Software se refiere al conjunto de programas, instrucciones y reglas informáticas  que permiten 
ejecutar distintas tareas en una computadora.  
Selección de contenidos 
Creación de Contenidos 
Transformación de contenidos 
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constante evolución, igual que la web, pero debemos ser claros con el tipo de 
interactividad que ofrecemos para dirigir el proyecto ligado a las necesidades que 
presenta la institución específicamente. 
 
El autor Isidoro Moreno49 nos plantea tres tipos de interactividad que podemos 
tener en cuenta: 
 Selectiva: Se le ofrece al usuario únicamente escoger la información que 
más le interesa. 
 Transformativa: El usuario puede modificar los contenidos definidos 
previamente. 
 Constructiva: El usuario puede crear contenido libremente de forma no 
predefinida. 
 
3.3  Derechos de Autor 
 
Para definir cuáles son los lineamientos a seguir en el momento de subir 
contenidos a Internet, debemos apoyarnos en la legislación del país en donde se 
va a crear el museo virtual, el manejo legal, depende también, del contenido de la 
colección, ya que las leyes cambian según la tipología de éstas. Es importante 
tener en cuenta que en Colombia se están formulando nuevas leyes de derechos 
de autor, y aunque no se encuentran aprobadas, de ser así, cambiarían muchas 
de las dinámicas legales de uso de Internet, tanto para los museos como para las 
prácticas culturales en la web.  
 
Para entender las dinámicas legales que se han usado para el campo del arte y la 
cultura, que bien podría ser utilizado en los museos, es preciso ahondar un poco 
en los inicios de Internet. 
Internet nace como resultado de una búsqueda de darle un mejor uso a los 
computadores y de hacer que los ordenadores dialogaran entre sí, inicialmente el 
software no era considerado un producto aparte sino eran incluidos por los 
                                                     
49 Moreno, Isidoro, Musas y nuevas tecnologías: el relato hipermedia. Barcelona, Paidós,2002 
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vendedores para que pudieran usar el computador, era común que 
los programadores y desarrolladores de software compartieran libremente 
sus programas unos con otros. A finales de la década de los 70, las compañías 
iniciaron el hábito de imponer restricciones a los usuarios, con el uso de acuerdos 
de licencia, restringiendo tanto su uso como poder hacer modificaciones o 
mejoras. En 1985, Richard Stallman fundó la Free Software Foundation (FSF), 
introduciendo la definición de “software libre” y el concepto de "copyleft", que 
desarrolló para otorgar libertad a los usuarios y para restringir las posibilidades de 
apropiación del software. 
 
- El concepto de “software libre” se basa en las siguientes libertades: la libertad de 
usar el programa, con cualquier propósito, la libertad de estudiar cómo funciona 
el programa y modificarlo, adaptándolo a tus necesidades, la libertad de distribuir 
copias del programa, con lo cual puedes ayudar a tu prójimo, la libertad de 
mejorar el programa y hacer públicas esas mejoras a los demás, de modo que 
toda la comunidad se beneficie. 
- El concepto de “copyleft“ consiste en permitir la libre distribución de copias y 
versiones modificadas de una obra u otro trabajo, exigiendo que los mismos 
derechos sean preservados en las versiones modificadas. La efectividad de 
ejercerlo puede depender de la legislación particular de cada país, pero en 
principio se puede utilizar para programas informáticos, obras 
de arte, cultura, ciencia, o cualquier tipo de obra o trabajo creativo que sea 
regido por el derecho de autor. 
 
A raíz de la realización de estos proyectos Internet fue llamado democrático, 
porque de alguna manera los involucrados en su desarrollo buscaban que 
cualquiera pudiera acceder y no se restringiera su uso y su crecimiento, la idea 
era que cualquiera pudiera aportar. 
Muchos proyectos culturales se han realizado en base a esta creencia de 
democratización y de acceso a la información como los sitios constituidos bajo la 
idea  web 2.0 como por ejemplo  los sitios web Wiki y los blogs.  
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Pero aún más importante se empezaron a realizar una serie de proyectos regidos 
por un movimiento de “Cultura Libre” que promueve un heterogéneo movimiento 
social basándose en el principio de libertad para distribuir o modificar trabajos y 
obras creativas, usando Internet así como los de “software libre” anteriormente 
citado, pero dirigido exclusivamente a temas culturales. Es un movimiento que se 
opone a las medidas restrictivas de las leyes de derechos de autor, que varios 
miembros del movimiento alegan que también obstaculizan la creatividad. Uno de 
los proyectos más conocidos y utilizados bajo las normas de este movimiento es 
“Creative Commons” que es un proyecto internacional que tiene como propósito 
fortalecer a creadores para que sean quienes definan los términos en que sus 
obras pueden ser usadas, qué derechos desean entregar y en qué condiciones lo 
harán. 
En Colombia el Ministerio de cultura ha abordado el tema de las tecnologías  y ha 
entendido que el asunto no es sólo de tecnologías o de consumo, sino que 
alrededor de los usos de estos medios se ha construido una nueva cultura, una 
serie de nuevas maneras de estar juntos: la cultura digital. Por ese motivo, el 
Ministerio formuló una política pública en cultura digital y ha puesto en marcha 
procesos asociados con las Tecnologías de la Información y la Comunicación en 
distintos campos del arte y la cultura. 
 
La política de cultura digital busca que Colombia pase a convertirse en creadora 
de contenidos antes que en usufructuaria de la información suministrada. 
Partiendo del hecho de que habitamos en una nación diversa, los contenidos que 
surjan de la misma comunidad, y en los que el Ministerio de Cultura será sólo un 
facilitador, deberán incrementar entre los ciudadanos su capacidad de identificar 
al otro y de crecer a partir de la diferencia. Las nuevas tecnologías de la 
información posibilitan el acceso a la información y a la difusión del talento, y le 
dan un espacio a la innovación, el fomento de la independencia entre los 
ciudadanos y la sostenibilidad y visibilidad de sus proyectos o propuestas. Como 
tecnologías que son, las TIC se encuentran en permanente condición de cambio. 
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Así que antes que regular el medio como tal, el propósito de la política es avanzar 
en la consolidación de una ciudadanía integrada gracias al uso de este medio, 
que antes que la dotación tecnológica permita el desarrollo cultural y social y 
promulgue una cultura digital de manera integral.50 
 
En esta política de cultura digital se busca apoyar y promover proyectos para 
desarrollar un plan de cultura digital en el país, el Ministerio de Cultura ha 
planteado unos criterios de operación  en los cuales ha ubicado cuatro tipos de 
procesos según su propósito: Modernización del Ministerio de Cultura, Desarrollo 
de sistemas de información, Difusión masiva e interactiva de la gestión, Fomento 
a la cultura digital. Y con el fin de desarrollar este tipo de procesos el Ministerio de 
Cultura considera determinante la aplicación de los siguientes principios: 
Reconocimiento de la diferencia, Autonomía y autodeterminación, Fomento de la 
independencia, Fomento de la participación, Inclusión social, La diversidad como 
riqueza. 
 
3.3.1. Proyectos en Colombia 
 
Desde el ministerio de cultura se han apoyado proyectos que estimulan el uso de 
las nuevas tecnologías para hacer propuestas culturales: “El Plan Audiovisual 
Nacional” fomenta la creación cinematográfica en comunidades; “Los Laboratorios 
LASO” estimulan la creación musical por parte de grupos de jóvenes; “Los 
Centros de Memoria” estimulan el uso de tecnologías para crear contenidos 
asociados a la memoria de los municipios; “Los archivos digitales” ofrecen usos 
sociales de la memoria colectiva de la nación y el proyecto específico de fomento 
a la cultura digital implementa el modelo en comunidades organizadas en distintas 
regiones del país y entre los creadores de contenidos en medios de 
comunicación. 
 
                                                     
50 Compendio de políticas culturales, segunda parte, “política de cultura digital” p 491 
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Pero también en Colombia se han empezado a desarrollar proyectos culturales 
basados en los movimientos de “software Libre”, “Copyleft”, “Creative Commons” 
tales como: 
• Radio Cápsula: esta iniciativa ha hecho las veces de laboratorio de difusión y 
promoción de música,  
• Cartografías Sonoras: En la que la música y calle son protagonistas en esta 
web, tiene el propósito de registrar y analizar el paisaje sonoro de la ciudad a 
través de sus músicos callejeros. 
• Compartiendo Creatividad: Es un proyecto de estudiantes de la Universidad 
EAFIT en Medellín, con el objetivo de explicar qué es cultura libre, aplicada a la 
producción y distribución de música, y de qué manera puede beneficiar a los 
artistas. 
• Altair: De la Universidad de Antioquia, desde hace casi diez años existe este 
laboratorio de creación comunicativa, que ha las veces de plataforma para que 
colaboradores de todo el mundo exhiban trabajos audiovisuales e hipermediales. 
Nació como una de las primeras emisoras universitarias en Internet, para dar 
paso a obras en fotografía, video e investigación cultural y académica.   
 
3.4  Curaduría 
 
El museo virtual se enfrenta a un reto que se tiene que sortear también en 
cualquier museo tradicional contemporáneo, debe anticiparse a la idea de 
incorporar y estimular el uso de la investigación y creación de diferentes 
alternativas de sensibilización frente a los contenidos propuestos en relación a sus 
colecciones. 
 
La creación de diferentes recorridos, de incorporar una curaduría sobre los 
contenidos y proponer así diferentes puntos de vista, hace que el sitio, se 
convierta en museo y no se confunda con una galería de imágenes. Si pensamos 
en nuestro caso de estudio, se propuso incorporar tres obras de arte, pero la 
galería de objetos, como ya se ha dicho, estaban a disposición de los usuarios 
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para enviar sus propuestas, pero a futuro, no se tenía pensado cómo se iban a 
administrar esas obras, en el peor de los casos, se hubieran ido subiendo al 
museo, seguramente en orden de entrega, pero, si hubieran tenido muchas 
propuestas? tendrían páginas y páginas llenas de intervenciones. 
 
En este caso y en el de los museos virtuales, incluso en las galerías digitales, se 
debería tener en cuenta, el uso de un discurso museológico que sea coherente 
con el guión del museo y su tipología. El hecho de que el soporte tecnológico, 
tenga unos límites muy amplios, no significa que se deba poner todo a disposición 
del público, por lo menos no sin un orden específico. 
 
La curaduría nos permite hilar contenidos y conceptos, nos permite crear nodos 
conceptuales que dirijan, de cierta manera, un recorrido o una narrativa que se 
propone de parte del museo. Aunque en el museo virtual, estas dinámicas podrían 
cambiar, pero se debe pensar que la curaduría deba desaparecer, se deben 
plantear entonces, qué mecanismos vamos a proyectar para administrar los 
contenidos y cómo se van a formular los guiones conceptuales para las 
colecciones.  
 
 
 
 
3.4.1  ¿SEO, Community Manager o Curador ? 
 
Actualmente es para los usuarios frecuentes, un hábito natural, la construcción de 
relaciones o comunidades ligadas a Internet  y a su funcionamiento, en donde el 
rol de usuario es cada vez más activo. Las redes sociales, son más influyentes y el 
"tráfico social"51 se convierte en un aliado de los medios y del mercado. 
                                                     
51 Corriente de información continua entre los usuarios de distintos medios sociales. 
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Por esta razón hoy se hace tan frecuente y necesario,  la inclusión en las 
empresas de dos cargos, que se encargan de administrar y posicionar los sitios o 
páginas en la Red, el SEO y el Community Manager. 
El primero,  SEO (Search Engine Optimization) Optimización de motores de 
búsqueda, es un cargo comercial, en el que la persona encargada, debe crear una 
imagen positiva de la marca o empresa a la que representa y posicionarla en 
Internet. 
El inicio de este cargo radica en la administración de contenidos, que ha 
evolucionado, según los cambios que surgen en los medios tecnológicos, el 
proceso de mejorar la visibilidad de un sitio web, cada vez es más importante, 
pues no sólo la competencia cada vez es mayor, sino que ademas, los usuarios 
son cada vez más exigentes y críticos. 
En los últimos años, los motores de búsqueda han incorporando nuevas variables 
que es necesario tener en cuenta para la optimización de un sitio web. Búsquedas 
locales, o búsquedas personalizadas son algunos de estos nuevos tipos de 
posicionamiento. La optimización de contenidos se puede dar de dos formas, 
interno, que se logra por medio de mejoras o calidad, en el contenido, en el código 
sobre el cual se construye la página o el sitio; o externo, que se logra cuando se 
mejora la visibilidad de la pagina en la web mediante referencias a ella, el proceso 
se logra principalmente a través de enlaces. 
Este trabajo requiere de un mantenimiento permanente, el incremento de las redes 
sociales, de su uso y su capacidad de injerencia  en las relaciones sociales, 
comerciales y económicas, hace necesario la creación del segundo cargo, el 
Community manager. 
El Community Manager, es la persona que se encarga de auditar el uso de la 
marca, en redes sociales o en Internet, también llamado gestor, pues se encarga 
de la creación de contenidos, cumpliendo un rol activo en el marketing y la 
publicidad en línea. 
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Su función es la de mantener, ampliar y proteger las relaciones de la empresa con 
sus clientes en el ámbito digital, gracias al conocimiento de las necesidades y los 
planteamientos estratégicos de la organización y los intereses de los clientes. En 
la actualidad, las páginas que se instalan en la web, se enfrentan a un usuario 
exigente que dice lo que quiere, de ésta manera es importante tener presente a 
sus necesidades y estar en la capacidad de adaptarse eficazmente. 
 
Estos cargos de los que hablamos, se tienden a confundir o en algunos casos a 
pelear entre ellos, pero lo que se puede inferir, es la necesidad de ambos, el 
trabajo de posicionamiento es indispensable y se realiza en la web sin 
intermediarios, se centra en las necesidades del público y en satisfacerlas, pero 
sin el community manager, encargado de recoger las necesidades y de promover 
no se podrían hacer los cambios necesarios a la hora de plantearse los cambios 
de posicionamiento de marca. Los dos son necesarios para el otro. 
 
Ahora, sabemos que estos cargos, son comunes en el ámbito comercial, pero y en 
las áreas culturales? ¿ podemos entonces de hablar de SEO o Community 
Manager en el museo virtual? Podemos pensar en las funciones que éstos 
cumplen en páginas en torno a temas culturales, el posicionamiento, la imagen de 
marca, la difusión son temas que también competen a éstas áreas y establecer 
estos mecanismos de mejoramiento, fidelización y posicionamiento, son realmente 
útiles, pero no dejan de ser herramientas de marketing y difusión, no se pude 
reemplazar la función del curador, con la función de administrador de contenidos. 
 
El curador de Contenidos 
 
Tanto para las páginas concernientes a temas culturales, como en las páginas 
comerciales, se está empezando a exaltar la misión del curador de contenidos, ya 
que el abundante flujo de información que se encuentra en la red y la exigencia del 
usuario, han creado la necesidad, de hacer contenidos de calidad. El curador, a 
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diferencia del Community manager no sólo se encarga de la administración y 
creación de contenidos, se encarga  de clasificar, etiquetar, filtrar la información 
que ya existe, y en el momento de crear, se hace con un determinado objetivo o 
target en mente.  
Se podría decir, entonces que un curador de contenido, juega un papel de 
intermediario crítico, que preselecciona los contenidos y logra que adquieran un 
sentido al proponerlos juntos. Clarissa Helguera52 hace referencia a Steve 
Rosenbaum, quien define a los curadores de contenidos como “superhéroes” de 
la era digital porque resuelven, en su perspectiva, el gran problema al que se 
enfrentan las personas ante el bombardeo de información disponible en la web: la 
imposibilidad de filtrar. 
 
En la web se encuentran, páginas y herramientas diseñadas para hacer  
depuración de contenidos, que permiten, cumplir el papel de curador, como: 
Scoop.it, Storify, Cuarationsoft, Pearltrees, Page One Curator, Tumblr, Pinterest, 
Paper.li, Snip.it , con éstas herramientas, de cierta manera, los usuarios de hoy 
juegan un rol de curadores de contenido, pero se hace necesario hacer una 
diferenciación con el administrador de contenidos o community managers, ya que  
el curador, juega un papel creativo sobre los contenidos, sean propios o no, y 
construye a partir de la unión de conceptos. 
 
3.4.2 Curaduría en el museo virtual  
 
Para la construcción de plataformas, como un museo virtual, el papel de curador 
en todo el sentido de la palabra, cumple con una de las funciones más 
importantes, porque la curación de contenido es lo que lo separa de una galería de 
imágenes, de un blog o revista cultural virtual. Se puede entonces, para enfocar 
                                                     
52 http://pulsosocial.com/2012/07/20/curadores-de-contenido-los-superheroes-de-la-era-digital/ 
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los contenidos directamente al museo virtual determinar, qué busca el museo, qué 
quiere contar y así pasar por las siguientes fases propuestas por Clarisa Herrera53: 
Descubrir: Identificar todos los sitios que hablen del tópico que interesa. La 
primera recomendación es hacerlo en los motores de búsqueda, pero también 
Twitter, RSS Feeds o Flipboard. 
 
Producir: Una vez identificado el contenido, utilizar las herramientas de curación 
con el fin de filtrar el contenido deseado. El museo virtual puede ayudarse con las 
herramientas ya existentes o crear la suya propia. Generar su propia propuesta, 
dirigida a sus diferentes tipos de público. 
 
Compartir: un tema curado que no se comparte, simplemente no cumple su 
función. Twitter, Facebook y demás redes sociales y plataformas ponen en 
contacto con las audiencias online. Para no tener problemas de derechos de autor, 
en caso de no ser contenidos propios , se debe, siempre citar el autor original. 
 
Actualizar: La actualización representa el corazón de un tráfico constante y fiel, 
ésta se debe hacer de manera constante, ya que la velocidad de cambios en 
Internet es minuto a minuto, hacerlo, básicamente le da al usuario, el incentivo 
para visitar sitio y recomendarlo. 
 
Medir: contrastar los resultados, visitas, feedback en redes sociales, comentarios 
de los posts. De esa forma, se obtiene los tópicos o subtópicos que tienen más 
popularidad y afinan la búsqueda para la próxima curación o permiten a partir de la 
intervención del usuario y su aporte, nutrir los contenidos, o generar nuevos. 
 
También se debe tener en cuenta, que si en el museo virtual se propone permitir a 
los usuarios cumplir un rol más activo, que jueguen un papel propositivo en la 
                                                     
53Herrera, Clarisa(2012, Julio 20), Curadores de contenido: ¿los “superhéroes” de la era digital? Recuperado 
el 19 de Octubre de 2013 de, http://pulsosocial.com/2012/07/20/curadores-de-contenido-los-superheroes-de-
la-era-digital/ 
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curación de contenidos, lo primero que se debe hacer, es definir qué tipo de 
conexión se quiere formular entre los contenidos propuestos y los usuarios, es 
decir, que tipo de interacción se busca, para esto, es necesario en el momento de 
diseñar la plataforma virtual, tener en cuenta la siguiente tipología: 
 
Curaduría Selectiva: 
El usuario puede elegir entre algunas opciones que se ofrecen, se podría decir 
que el grado de interacción mediante esta posibilidad, es poco, pero si las 
opciones que se presentan son lo suficientemente amplias, se puede brindar al 
usuario cierta sensación de libertad frente a la construcción de nodos 
conceptuales. 
 
Curaduría transformativa: 
El usuario puede transformar el contenido y ser más propositivo frente a la 
colección, se crea un nuevo producto, pero de alguna manera sigue algunas 
pautas o contenidos predeterminados., por lo menos en cuanto a estructura, 
estética y presentación. 
 
Curaduría Constructiva: 
El usuario puede proponer o personalizar bajo lineamientos no predeterminados, 
en ésta propuesta la interacción entre museo y usuario es significativa, los 
contenidos pueden ser modificados y enriquecidos. 
 
La opción depende enteramente de las políticas de colecciones que maneje el 
museo, si bien es cierto que al someter los contenidos al museo a la intervención y 
modificación de contenidos por parte del público, podría en algún caso, no llegar a 
un resultado positivo, las dinámicas entre el museo y el público podrían indicar 
cambios estructurales y es a eso lo que debemos prestar especial atención, ya 
que en ésta participación museo/publico se pueden encontrar nuevas dinámicas y 
es posible que cambie la forma de verse como museo. 
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El cambio y evolución de la web, se ha dado gracias a permitir la experimentación 
y la participación de las personas frente a ésta. De todas manera el museo debe 
tener una persona encargada del área de curaduría para atender siempre a las 
necesidades institucionales, a fomentar la investigación sobre las colecciones y a 
recibir la retroalimentación que se pueda recoger después de cualquier actividad 
de participación. 
 
3.4.3  El Google Cultural Institute 
 
Un ejemplo de curaduría y de exposiciones virtuales nos lo da el Google Cultural 
Institute con la propuesta que hace en colaboración con museos, instituciones y 
archivos culturales al plantear un repositorio de contenidos culturales.  
 
Google busca crear herramientas que permitan al sector cultural, exhibir una gran 
parte del patrimonio, en línea. La herramienta se divide en tres grandes proyectos, 
el proyecto de arte, el proyecto de las maravillas del mundo y las exposiciones de 
archivos, cada una es diferente y representan tres propuestas distintas. 
 
El proyecto de arte, propone establecer una galería de imágenes de gran formato 
que permitan un estudio pormenorizado, la colección la integran más de 40.000 
imágenes pertenecientes a museos de todo el mundo. 
 
El proyecto de arte dispone de varias herramientas que permiten generar un 
vinculo con el usuario como lo son: los recorridos virtuales, la posibilidad de 
ampliar la imagen y una herramienta que permite al usuario crear su propia galería 
de imágenes a partir de un tema, con archivos tanto propios como con los de las 
colecciones de otras instituciones y otros usuarios. 
 
En cuanto a educación, el proyecto de arte utiliza varias herramientas que 
permiten al usuario acceder a mas información acerca de las obras, pero además 
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plantea una sección de participación, para que el usuario aporte contenidos y 
genere discusiones. 
 
En esta sección, se puede encontrar una amplia galería de imágenes y una 
búsqueda de usuarios y museos por curar contenidos, el problema, es que en la 
mayoría de los casos, se confunde el papel de curador, con el Community 
manager o administrador de contenidos, entonces se cae en el error de 
seleccionar muchas imágenes, que por su cantidad no permiten una lectura clara 
de lo que se quiere contar. Es un recorrido interesante, las propuestas educativas 
y de participación se están empezando a utilizar para proponer, pero se podría 
proponer una mejor clasificación y curación de contenidos. 
 
El proyecto de las maravillas del Mundo, contiene una muestra de sitios 
antiguos y modernos que has sido declarados patrimonio de la humanidad. Esta 
sección, presenta herramientas de acceso como visualizaciones en tercera 
dimensión( street view), un modelado en 3D del lugar, la galería de imágenes 
propias, galería de imágenes de usuarios y textos informativos. 
 
En cuanto a educación, Los profesores de geografía e historia de educación 
primaria y secundaria pueden encontrar y descargar material para sus clases, 
como planes de lecciones, ejercicios para los alumnos y presentaciones.  
 
Esta galería está un poco más enfocada a la educación, así que el material que se 
encuentra es más rico en contenido, El Google Institute hace una propuesta inicial, 
un tema, algunas imágenes y algunos textos, pero brinda la oportunidad al usuario 
de participar y ampliar con sus conocimientos e imágenes cada lugar. Esta 
herramienta, propone una curaduría transformativa, permite la participación, pero 
de una manera controlada. 
 
Y finalmente el proyecto de las exposiciones de archivos, que busca la creación 
de contenidos históricos, a manera de exposición, con la colaboración de 
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diferentes instituciones culturales y museos. En esta sección, se pueden explorar 
diferentes categorías, tales, como Momentos históricos, Personajes culturales o 
Ciencia y tecnología.  
 
Cada exposición se ha creado en conjunto con el Google Institute y el museo o 
institución cultural asociada, y se permite visualizar, videos, fotos , manuscritos, y 
documentos sobre temas muy variados. 
 
En esta galería, se puede ver una interesante propuesta de exposición en línea, el 
proceso de selección de contenidos se hace por medio de los curadores de 
contenido del Google Institute, con el apoyo de la institución cultural o museo que 
decide asociarse, para esto, se requiere una inscripción formal, la autorización de 
utilizar las imágenes y contenidos, y la disposición para crear un material 
expositivo. Aunque cabe aclarar, que esta herramienta está enfocada más a 
instituciones y no a usuarios, aunque hasta ahora se está implementando, sería 
interesante el trabajo con artistas, diseñadores, historiadores u otros usuarios que 
accedan a esta red cultural. 
 
Las exposiciones se componen de 4 a 8 módulos, en donde se pueden montar 
imágenes, textos y videos, permitiendo incluir gran variedad de información. Las 
exposiciones que ya se encuentran en línea, son un ejemplo de curaduría en la 
red, porque tanto el interés temático, como la información proviene de los usuarios 
o instituciones asociadas, pero se hace en conjunto un ejercicio de selección de 
documentos e imágenes que generan contenidos que adquieren sentido, con su 
disposición. 
 
4. La Propuesta 
 
Teniendo en cuenta los lineamientos anteriores para diseñar y estructurar un 
museo virtual, tratando de ser propositivos con el caso de estudio, "Objetos de 
Medición para Cuerpos Desmemoriados", se propone entonces, los cambios, 
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actualizaciones o mejoras, que se considera, podrían servir para estructurar un 
proyecto más robusto y que aproveche las herramientas tecnológicas que tiene 
Internet. 
 
4.1 Justificación 
 
Desarrollar un proyecto de museo virtual, no es irrazonable si lo pensamos para 
un país como Colombia, donde el acceso a la educación, a espacios culturales o 
a los espacios y objetos patrimoniales, no abarca, ni se facilita del todo para toda 
la población, además, busca brindar acceso a bienes que pertenecen a la 
Universidad Nacional de Colombia, que no cuentan con un espacio abierto al 
público, que cómo en el caso de muchas colecciones Colombianas, se deterioran 
sin que su propia comunidad los conozca. 
 
Para la museología además, estructurar un museo virtual supone, un avance, 
para próximos proyectos, puesto que se pone en práctica la teoría para 
desarrollar y estructurar museos, en un espacio que trasciende del espacio físico, 
que puede abracar un público variado y numeroso, que permita aprender o 
conocer a partir de una experiencia, que no sólo es  novedosa, sino diferente a la 
producida por la visita presencial. 
 
El museo Virtual, "Objetos de Medición para Cuerpos Desmemoriados", propone, 
además la construcción de un espacio de creación, a partir de su colección, que 
no espera ser de carácter permanente, sino viva, es decir que se enriquezca 
constantemente, con los contenidos y colecciones de la Universidad Nacional, y 
con los contenidos producidos por artistas y usuarios del sitio web, con lo que se 
pretende, la creación de un museo que no cumple con una función únicamente de 
difusión o preservación, sino un espacio de creación. 
 
Inicialmente, expone los objetos que hacen parte de la colección del museo de la 
Historia de la Medicina de la Universidad Nacional, siendo entonces, un museo 
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que se remite a la sede de la Universidad en Bogotá, la proyección a futuro es 
abarcar otras de las colecciones pertenecientes a otras facultades, pero siendo 
una Institución educativa de carácter nacional, el museo virtual abarcaría 
colecciones patrimoniales referentes a toda la nación, que al ser expuestos en un 
soporte digital y virtual, puede divulgarse  de manera global. 
 
4.2 Tecnologías en Colombia 
 
El uso de las tecnologías en Colombia cada vez es más frecuente, el incremento 
de éstas herramientas, ha logrado convertir su uso en un hábito más cotidiano 
dentro de la comunidad. 
 
El Ministerio de TIC e Ipsos Napoleón Franco54 presentaron el estudio de 
Consumo Digital, donde se revela cómo, dónde, cuándo y cada cuánto los 
colombianos usan Internet. La encuesta fue realizada a 1005 personas en 
ciudades de menos de 200 mil habitantes, en edades entre 15 y 55 años, y en un 
periodo comprendido entre el 16 y el 31 de Octubre de 2012, éste estudio reveló:  
 
Incremento del uso de la red, en los estratos 1 y 2, con un crecimiento del 17% 
en comparación al uso que le daban en 2010. También se observa que el 54% de 
los colombianos que usan Internet, lo hacen todos los días y pasan en promedio 
2,6 horas navegando. Se pudo establecer que más hogares están conectados a 
Internet, el 64% de las casas en ciudades de más de 200 mil habitantes cuenta 
con conexión. El 71% de los encuestados accede a Internet desde su casa y el 
20% en cafés Internet. 
 
                                                     
54 Ipsos MediaCT.(2012) es una firma consultora que realiza estudios sobre el uso y apropiación de nuevas 
tecnologías. Recuperado )octubre de 2013) http://www.mintic.gov.co/index.php/mn-news/1903-8-de-cada-10-
colombianos-usan-Internet 
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El acceso a un computador ha dejado de ser una causa para no navegar en 
Internet, solo el 7,1% de los encuestados manifiesta esta dificultad, el 28% dijo no 
utilizar las herramientas por desconocimiento en el manejo de un computador, 
mientras que en 2010 esta razón la daba el 41%. Únicamente el 8% considera 
que no usa Internet por factores relacionados con el costo. El uso de 
computadores de escritorio ha descendido, ahora se  utilizan el portátil (39%), 
teléfonos inteligentes (23%) y tabletas (3%); siendo este último el dispositivo que 
más desean tener los colombianos. 
 
La educación es una de las grandes motivaciones para utilizar las herramientas 
que ofrece Internet, el 26% de las personas se conecta para realizar cursos 
gratuitos, como los que ofrece el SENA; el 24% navega para buscar empleo y el 
22% para cotizar productos. 
 
Figura. #. Segunda Encuesta de Hábitos Virtuales en Colombia realizada por Código e-marketing 
sobre un total de 5.473 formularios diligenciados. 
 
 
El comercio electrónico va en aumento, en el segundo semestre de 2012, el 
16% de las personas realizó compras por Internet, mientras que en 2010 la cifra 
solo llegó al 4%, realizadas la mayor parte por personas con edades entre 25 y 44 
años que viven en estratos 5 y 6. 
 
La información, diversión y ocio, son mecanismos que están cambiando, el 
30% de los encuestados ve cine desde un computador, el 15% ve películas en 
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línea y el 12% las descarga, el 40% escucha radio a través de su celular. 
 
Las relaciones por Internet, demuestran un cambio en la sociedad, la encuesta 
reveló que 6 de cada 10 colombianos visitan redes sociales, de estos, 31% tiene 
una cuenta en Twitter y 98% en Facebook. La encuesta estableció que los 
Colombianos son muy digitales, el 33% está en el grupo de los novatos 
interesados, el 31% en el de los avanzados digitales, 19% en los 
desconocedores, el 12% son los curiosos exploradores y el 6% son los apáticos a 
Internet.  
 
Figura. #. Resultados de la encuesta realizada por Ipsos MediaCT,  sobre el uso y apropiación de 
nuevas tecnologías. 
 
 
De acuerdo con estos últimos estudios, se puede decir entonces, que la creación 
de espacios culturales en Internet, dirigidos a la población Colombiana, cada vez 
son más importantes, dado a la cantidad de usuarios que se encuentran en el 
166 
 
 
país y con mayor razón, siendo este proyecto, el museo virtual: "Objetos de 
Medición para Cuerpos  Desmemoriados", un espacio que busca preservar, 
difundir, re-significar y crear espacios de dialogo al rededor de objetos que 
representan a la Universidad pública más importante del país. 
 
4.3  Funciones del museo 
 
El proyecto, Museo Virtual: "Objetos de Medición para Cuerpos  Desmemoriados", 
propone la creación de un espacio virtual, instalado en Internet, que busca cumplir 
y definir, las siguientes funciones: 
 
Coleccionar: Tener una política clara sobre su colección, especificando el 
tiempo, tema y la extensión de la misma. El museo virtual, por sus características 
tecnológicas, permite coleccionar los objetos u obras, creadas directamente en 
formatos digitales, un registro de los objetos físicos, resguardar patrimonio de 
carácter inmaterial y además, la información y los medios digitales relacionados 
con estos. 
 
Conservar: El museo tiene el deber de velar por su colección, aunque por su 
naturaleza digital, no requiere un mantenimiento físico de los objetos 
pertenecientes a la colección, permite almacenar la información acopiada acerca 
de estos (imágenes, textos, videos y referentes), implicando entonces, la 
importancia de resguardar la información, procurar un almacenamiento adecuado, 
con los mecanismos de seguridad necesaria, para garantizar su permanencia.   
 
Estudiar: La investigación acerca de los objetos permite profundizar acerca de la 
colección, labor que repercute en la función educativa que puede brindar el 
museo, ya que los usuarios se benefician al recibir una información adecuada, 
además de posibilitar la creación de diferentes discursos alrededor de las piezas. 
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Exhibir: El museo debe cumplir con la función de mostrar y exponer al público su 
colección, los contenidos generados y los resultados de las investigaciones 
realizadas, en torno a estos. 
Educar: La enseñanza en el Museo Virtual, se realiza por medio de la 
observación crítica, la participación activa y la exploración de diferentes medios 
digitales, por medio de ésta, se pretende crear un espacio que evolucione y 
cambie, de acuerdo con las necesidades de los usuarios. 
 
Crear: El museo virtual propone un espacio de creación directamente en el medio 
digital, las herramientas y cualidades digitales permiten la exploración de nuevas 
técnicas de creación, dirigidas especialmente a la construcción de colecciones 
enteramente virtuales. 
4.4 Museografía 
En el momento de hablar de museografía, por ser de carácter digital, se refiere a 
la plataforma virtual, en la que se construye el museo en la red, para rediseñar la 
plataforma, se debe resaltar que la construcción de soportes tecnológicos varía 
rápidamente, ya que el proceso de evolución en la red es permanente. La 
siguiente propuesta está ligada a la tecnología y soportes usados en la actualidad, 
lo que pretende es actualizar el proyecto creado en el 2003 y para esto se 
proponen los siguientes lineamientos: 
 
Actualizar el soporte informático: 
 
El primer diseño se realizó en Flash Player55, este software, tomó mucha fuerza 
por el dinamismo y movimiento que lograba dar a sus diseños, pero la plataforma 
Google no podía leer su código fuente para calificar las páginas web creadas con 
este soporte, imposibilitando su posicionamiento en este buscador, lo cual redujo 
su uso y finalmente Apple, decide no incluir flash, en sus aplicaciones, es decir, 
los dispositivos, no leían las páginas web creadas con éste. Adobe, casa matriz 
                                                     
55 Software de la casa adobe, utilizada para la creación de páginas web. El código fuente se 
soporta en Java. 
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del programa, decide en 2011 no seguir produciendo actualizaciones para esta 
plataforma, así que ésta se encuentra desactualizada, y se convierte en 
indispensable la realización de la actualización del soporte informático en el que 
se encuentra creado el museo virtual. 
 
El nuevo diseño de la plataforma, se propone, realizarse en código HTML556,en la 
actualidad éste código permite dinamismo, animaciones y movimiento como lo 
hacía Flash, además, el lenguaje hipertextual HTML57 es fácil de actualizar y los 
dispositivos permiten su lectura, ésta quinta versión del código HTML, brinda 
mejoras al lenguaje, cómo añadir etiquetas para manejar la Web 
Semántica 58(Web 3.0), es decir, que permiten describir cual es el significado del 
contenido, por ejemplo su importancia, su finalidad y las relaciones que existen, 
esto no tiene un gran impacto en la visualización, pues está orientado para los 
buscadores, para que éstos puedan indexar e interpretar esta meta información 
para no buscar simplemente apariciones de palabras en el texto de la página. 
 
La página web del museo virtual debe ser dinámica, refiriéndose esto, a las 
páginas web desarrolladas para una administración de contenidos, sin tener que 
manipular el código fuente. Las páginas dinámicas, son desarrolladas por 
programadores especializados, que en el momento de hacer la estructuración de 
la página diseñan mecanismos o administradores de contenidos fáciles de utilizar 
y actualizar. Las páginas estáticas, requieren de una persona especializada, en el 
software o el código sobre el cual está construida, para realizar modificaciones 
tales como cambiar textos, colores, imágenes, necesarios para poder tener el sitio 
lo más actualizado posible. 
 
                                                     
56 HTML5, es la quinta versión del código HTML. Se encuentra en etapa experimental. 
57 HTML, ( HyperText Markup Language), lenguaje de marcas de hipertexto, es un lenguaje de 
marcado para la elaboración de páginas web. Es el lenguaje básico de la world wide web. 
58 Actividades desarrolladas en la world wide web, que busca la creación de tecnologías que 
permitan incluir información sobre los contenidos, para mejorar la búsqueda y especificar una 
relación interconectada entre los datos. (Glosario). 
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La página en HTML5, permite definir plantillas de estilo (CSS59), con las cuales se 
precisan el estilo y el formato del sitio web, permitiendo que ésta tenga un 
lenguaje grafico coherente y enlazarse a un formato RSS60, con el cual es posible 
mantener informados a los usuarios y  permite distribuir contenidos sin necesidad 
de un navegador.  
 
Desarrollar la página del museo sobre éstos lineamientos facilita su uso y la 
administración, generalmente, estos proyectos, se dejan de actualizar y alimentar 
con información porque no todo el mundo puede realizar las actualizaciones y 
hacerlo se convierte en un trabajo costoso de realizar, diseñar la plataforma, 
desde un inicio, dirigida a cumplir con las funciones del proyecto, es una de las 
etapas más importantes en la creación del museo virtual, porque adaptar otro 
diseño o estructura web prediseñada, al proyecto, no resulta tan simple, pues su 
estructura es compleja y requiere un alto grado de desarrollo en programación. 
 
Por último se debe tener en cuenta, en el momento de creación y estructuración 
de la plataforma, las características tomadas en cuenta por los buscadores, como 
Google, para posicionar la página, tales como, las palabras clave, el lenguaje 
utilizado en la programación, los enlaces generados desde otros sitios, el uso de 
la web semántica, la tipografía utilizada en los textos. 
 
Diseño y Organización: 
 
El proyecto en su soporte web, estaba estructurado en 5 secciones, en las cuales 
se pueden tener en cuenta las siguientes modificaciones: 
 
                                                     
59CSS (Cascading Style Sheets), hojas de estilo en cascada, es un lenguaje de hojas de 
estilos usado para describir la presentación semántica (el aspecto y formato) de un documento 
escrito en lenguaje de marcas. (Glosario). 
60 RSS, Really Simple Syndication, un formato XML para sindicar o compartir contenido en la web. 
(Glosario). 
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1. Presentación: 
 
La presentación, o página de inicio del proyecto, debe ser más asequible, el 
diseño debe ser claro, los enlaces visibles y las herramientas deben estar visibles, 
para que su uso sea más intuitivo por parte de los usuarios. 
 
La conexión interna entre secciones, debe estar claramente señalada, en cada 
una se deben instalar enlaces que permitan el recorrido entre ellos, éstos enlaces 
deben ser sencillos, entre menos clics se hagan para acceder entre secciones, 
más fácil será el recorrido por la página. 
 
En ésta sección se deben dar dos tipos de información, la primera, una 
información básica donde se hace un resumen corto del proyecto, lo que se va a 
encontrar durante el recorrido, los objetivos misionales del museo y lo que se 
espera de los usuarios; la segunda, una información más especializada, en donde 
se puede encontrar información más detallada del proyecto. Esto para que el 
inicio se pueda visitar de una manera más dinámica y los usuarios tengan la 
opción de elegir y explorar la información que necesiten. 
 
2. Sala de exposiciones: 
 
En la sala de exposiciones, cómo lo plantea el proyecto original, es una galería, en 
donde se disponen las fotografías de los objetos de medición que hacen parte de 
la colección del museo de la Historia de la medicina de la Universidad Nacional y 
se buscaba brindar la posibilidad de intervención a los usuarios sobre éstos. Para 
que ésta sección cumpla con los objetivos conceptuales del proyecto se propone 
lo siguiente: 
 
 La galería de imágenes debe contar con fotografías de alta calidad para 
facilitar el acceso al objeto real en detalle, se deben ver todas las caras del 
objeto, debe permitir acercamiento, y en lo posible disponer de una 
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reconstrucción 3D del objeto, volumetría e información acerca de los 
materiales y las características físicas. 
 Cada objeto debe contar con información general y específica. (Historia y 
uso) el museo cumple con una misión de preservar y archivar la información 
de los objetos que hacen parte de las colecciones de la Universidad 
Nacional de Colombia, ésta debe estar lo más completa y organizada 
posible. 
 Para la intervención de los objetos se deben ofrecer dos posibilidades, 
teniendo en cuenta, que en el diseño conceptual del proyecto, se proyectó 
un uso virtual y un uso presencial. 
Para el uso presencial, se deben dar instrucciones claras al usuario de 
cómo presentar su propuesta al museo. Lo ideal, como prueba piloto, seria 
realizar una convocatoria a artistas, diseñadores e interesados a participar 
en la intervención de algunos de los objetos que hacen parte de la 
colección y cómo resultado organizar una exposición con los ganadores, en 
el espacio físico y virtual del museo. 
 
Para el uso en el museo virtual, se debe diseñar una plataforma que 
permita la intervención de los usuarios sobre los objetos, pero de manera 
digital. El museo tiene como parte importante de sus funciones, la de velar 
por la creación directamente en la web, tanto el ICOM cómo la UNESCO, 
en sus estatutos y declaraciones han intentado propender por una creación 
de objetos originales en forma digital, en el informe de noticia No 3 del 
ICOM, se incluyeron a sus estatutos las entidades que “facilitan la 
conservación, continuación y gestión” de la “actividad digital creativa”. 
(2004) y la UNESCO adoptó una Carta para la preservación del patrimonio 
digital que indica claramente que “indudablemente, se deberá dar prioridad 
a los productos  de origen digital", e incluye en este ámbito de actividad y 
de forma inequívoca el material cultural (Octubre de 2003)61. Buscando con 
                                                     
61 En la 31ª reunión, la Conferencia General aprobó la Resolución 34, en la que llamaba la  
atención sobre el patrimonio digital (2003). 
172 
 
 
éstas declaraciones, brindarle legitimidad a los contenidos tanto culturales 
como museales en los espacios digitales. 
 
Para la intervención de los objetos, con el diseño de una plataforma 
interactiva, el museo puede realizar 3 tipos de propuestas: 
 
Intervención Selectiva: 
 
El usuario puede elegir entre algunas opciones que se ofrecen, que si son 
lo suficientemente amplias, se puede brindar al usuario cierta sensación de 
libertad frente a la construcción de propuestas y brindar mayores 
posibilidades de resultados. 
 
Intervención Transformativa: 
 
El usuario puede transformar el contenido y ser más propositivo frente a la 
colección, permite crear un nuevo producto, pero de alguna manera sigue 
algunas pautas o contenidos predeterminados, por lo menos en cuanto a 
estructura, estética y presentación, que no se salen de las posibilidades de 
la plataforma digital. 
Para esta opción se puede dejar parte del código, abierto de manera 
controlada, para que sea posible aportar en la construcción de la plataforma 
y de sus posibilidades, además se puede brindar la posibilidad de utilizar 
herramientas o programas existentes, utilizados por los usuarios como lo 
son  3DMax, Rhino, Autocad. 
 
Intervención Constructiva: 
 
El usuario puede proponer o personalizar bajo lineamientos no 
predeterminados, en ésta propuesta la interacción entre museo y usuario es 
significativa, los contenidos pueden ser modificados y enriquecidos. La 
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posibilidad de plantear un código abierto para poder transformar y construir 
una plataforma que se ciña a las necesidades de los usuarios. 
 La plataforma debe soportar diferentes tipos de archivos, imágenes (jpg, 
png,Tiff)62, video (mov, wav,mpeg) y texto, para que los usuarios puedan 
subir, enlazar y compartir la mayor cantidad de información. 
 La información acerca del carácter misional del museo debe estar claro y 
visible, la creación de los objetos se debe adecuar a ésta, para que la 
creación propenda por la construcción del museo y no desvíe su propósito 
en la creación de propuestas de todo tipo. 
 La Sala de exposiciones debe contar con un curador de contenidos que 
administre y organice las propuestas e imágenes, con un sentido 
conceptual.  
 La sala de exposiciones, se debe subdividir en dos galerías, la galería de 
objetos del museo al que representa, en la parte inicial del proyecto, al 
museo de Historia de la Medicina de la Universidad Nacional y la galería de 
objetos creados digitalmente, o creados por los usuarios. 
 Tener la información total de la sala de exposiciones organizada, y permitir 
al usuario definir tipologías de búsqueda: orden alfabético, fecha de 
creación, tema, tipo de archivo, autor.  
 La galería debe permitir la visualización total o parcial de los objetos 
intervenidos o creados digitalmente , para tener la información actualizada y 
organizada, se puede subdividir por exposiciones, en la que se hace una 
selección de algunas de las propuestas previamente curadas. 
 
3. Entrevistas: 
 
El espacio de entrevistas debe ser un espacio dinámico y no exclusivamente 
informativo. El Curador de Contenidos, puede actualizar ésta sección con 
información de propiedad de la Universidad Nacional, y con información 
compartida por los usuarios. 
                                                     
62 La definición se puede encontrar en el glosario 
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La plataforma debe estar diseñada para prestar un servicio fácil de usar por el 
usuario, donde tenga la posibilidad de subir, compartir y enlazar entrevistas 
acerca de los temas de interés a desarrollar por parte del museo. Para esto se 
debe organizar la sección por temas, se debe aclarar la posibilidad y el tipo de 
aporte que pueden hacer los usuarios. 
 
4.Artistas: 
 
La sección artistas, en la propuesta original, se considera cómo una sección 
aparte, pero conceptualmente  representa una sub-sección de la sala de 
exposiciones, ya que es una exposición de las intervenciones o propuestas 
artísticas realizadas por los creadores del museo. plantearla como un enlace 
aparte, divide y aísla a los creadores del proyecto, de los usuarios. 
 
Si el interés radica en la creación de un espacio dirigido únicamente a la 
exposición de propuestas artísticas, y que la importancia y tipología del museo 
gire en torno a esta temática, sobre la de la Historia de la medicina, se puede 
plantear en la sala de exposiciones un enlace directo a una área exclusiva para el 
arte, quedando entonces, una galería de imágenes de los objetos del museo, una 
galería para objetos creados directamente en el soporte digital y una galería de 
obras artísticas generadas en torno a los objetos de la colección, para ser 
instaladas en un soporte digital. 
  
5.Contáctenos: 
 
Esta sección se debe rediseñar, para prestar un servicio inmediato de información 
y comunicación, la plataforma se debe constituir bajo la base de la 
retroalimentación e interactividad de los usuarios con las herramientas que el 
museo ofrece. 
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El uso de herramientas ya existentes en la Red, como lo son las salas de chat, los 
foros, las redes sociales, puede permitir al museo aprovechar los diferentes tipos 
de público que se encuentran conectados en línea y abarcar gran cantidad de 
usuarios. El museo puede también, diseñar una plataforma que se ajuste a sus 
necesidades, un formato personalizado de formulario de contactos, en donde el 
usuario responda las preguntas que requiere el museo, o crear foros con temas 
que se ajusten a las inquietudes que se tengan en torno a la colección. Cómo 
propuesta inicial, se piensa ésta sección dividida en tres sub- secciones: 
 
  Formulario de datos, en donde se le piden los datos al usuario que 
requiere el museo, tales como, edad, profesión u ocupación, lugar de 
origen, lugar de residencia, u otros que permitan hacer un estudio de 
públicos.  
 Foro, en donde se pueden plantear los temas de interés, tanto por parte del 
museo, como de los usuarios, este foro se puede enlazar a otros pares, 
creados e instalados en la Red. 
 Redes Sociales, en la que al hacer acto de presencia en estos medios, se 
permite un dialogo y se ofrece la posibilidad de participación constante por 
parte de los usuarios.  
Como ejemplo de uso de éstas herramientas, se encuentra,  el Museo de 
Arte de Santa Cruz, California, en el que se utiliza Pinterest para planear 
las exhibiciones, permitiendo que el público tenga acceso antes de que se 
produzca, éste mecanismo fomenta la participación en la planeación y 
desarrollo de las exposiciones. 
 
6. Involúcrate 
 
Aunque en el proyecto originalmente sólo se plantearon las cinco secciones 
anteriormente citadas, con ésta se plantea una sección dirigida a la participación 
directa de los usuarios en varios proyectos. La idea de esta sección es la de 
generar proyectos educativos, de investigación y ocio para diferentes tipos de 
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usuarios, como adultos, niños, instituciones educativas y grupos con saberes e 
intereses específicos. 
 
Involucrar al público en la creación del proyecto museal, hace parte de la 
concepción de web 2.0 de la que hemos hablado anteriormente, para la 
construcción y estructuración es importante ceñirse a las necesidades educativas 
y curatoriales, en el momento de diseñar la museografía o plataforma, tema que 
será profundizado más adelante. 
 
Para lograr el objetivo, el museo debe enlazar las propuestas al uso de los 
usuarios por medio de las herramientas digitales utilizadas en la actualidad como 
lo son, los dispositivos móviles, aplicaciones, redes sociales, y los medios de 
comunicación 
 
4.5 Curaduría 
 
El museo virtual, por encontrarse alojado y conectado a Internet, necesita de un 
mantenimiento y actualización de contenidos permanente, para esto se den definir 
las secciones que requieren de un administrador de contenidos, las que requieren 
de un curador de contenidos y cuáles son las funciones que deben cumplir, 
además las estrategias de apoyo curatorial y administrativo, que pueden ejercer 
los usuarios del museo. 
 
Por ser un espacio de creación artística en torno a los objetos olvidados de la 
colección del museo de la Historia de la Medicina de la Universidad Nacional, el 
apoyo curatorial se hace indispensable en la construcción de contenidos 
significativos para los usuarios. El carácter propositivo y participativo, debe ser, de 
alguna manera, controlado o administrado por un curador que maneje el carácter 
misional del museo y pueda proponer vínculos conceptuales entre las obras y 
propuestas por parte de los usuarios. 
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Aunque se espera, plantear una curaduría colaborativa, en la que el usuario 
pueda proponer nodos conceptuales en torno a las piezas, dejarlo a disposición 
única del público, puede hacer que la visión del museo se desvíe y termine siendo 
una plataforma para subir información, sin un discurso o propuesta creativa que 
los una. Por esto se propone el siguiente esquema organizacional para la 
estructura del museo, en torno a la administración y curaduría de contenidos: 
       
Presentación o Inicio: dividida en Información general e información específica, 
su administración corresponde a un administrador de contenidos, quien debe 
mantener la información actualizada. 
 
Sala de Exposiciones: dividida en tres sub-secciones, Galería de objetos, 
Galería de creaciones digitales, y galería de propuestas artísticas, la 
administración de contenidos referentes a la misión y visión del museo, 
corresponde al administrador contenidos, la construcción de exposiciones, ejes 
temáticos en torno a éstas, en cuanto a la disposición de las obras e imágenes, 
construcción de contenidos en torno a la colección, organización y administración 
de las propuestas creativas y curatoriales de los usuarios,  corresponde al curador 
de contenidos. 
 
La curaduría colaborativa en esta sección se puede hacer basada en plataformas 
digitales como las estructuras WIKIS, que son los espacios en la web pueden ser 
editados por múltiples voluntarios, a través del navegador, en donde pueden 
crear, modificar o borrar un texto, o en éste caso, información, que comparten.  
 
Contáctenos: Dividido en tres sub-secciones iníciales (a futuro se puede 
modificar), Formulario de datos, Foro y Redes sociales, para la administración de 
estos espacios se requiere del apoyo de un administrador de Contenidos, que se 
encarga de actualizar, responder y de guiar a los usuarios sobre la información 
que se propone por parte del museo y por parte de los usuarios. Es importante la 
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actualización permanente de ésta sección, porque constituye la base de 
comunicación entre el museo y su público. 
 
Involúcrate: se divide en tres sub-secciones, en tres sub-secciones, Educación, 
Investigación y Ocio, para éstas se hace necesario el apoyo de un administrador 
de contenidos, que vele por los intereses del museo, un curador que administre 
los contenidos propuestos tanto por el museo como por los usuarios, y un 
educador que apoye el desarrollo de los proyectos. 
 
 
 
 
Figura. #. Organigrama museo. Curaduría y administración de contenidos. 
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4.6 Educación 
 
Establecer el museo sobre una base educativa, proporciona a las herramientas 
interactivas de todo el espacio web, un sentido y un propósito, además el museo 
se construye a partir de la colección de un museo de carácter Universitario, 
convirtiendo en necesario el carácter tanto educativo, como investigativo al 
rededor de la colección y su información. 
 
El desarrollo de las herramientas y aplicaciones, de cada sección se debe 
estructurar bajo los siguientes lineamientos: 
 
 Crear un entorno Colaborativo 
 Las estrategias de enseñanza deben basarse en el paradigma 
constructivista, es decir, centrado en el aprendizaje más que en la 
enseñanza, en donde la construcción de significados prime sobre la 
adquisición única de contenidos. 
 La re-estructuración de los papeles profesor/alumno, que este éste caso, 
son museo/usuario. El usuario debe participar activamente en el desarrollo 
de su conocimiento de un modo auto regulado y autónomo, el museo debe 
crear las condiciones e instrucciones necesarias para facilitarlo. El papel de 
profesor en algún momento se puede invertir, ya que el usuario puede ser 
el que enseñe y el museo aprenda. 
 El modelo teórico a seguir, en el momento de la planeación y desarrollo 
institucional de un programa educativo, se compone de tres pasos básicos:  
1- Preparación para el aprendizaje: estrategias de planificación. 
2- Procesamiento: estrategias de supervisión. 
3- Consolidación y ampliación del procesamiento: estrategias de evaluación 
y revisión. 
 Desarrollar actividades, en donde el protagonismo lo tenga el usuario, 
frente a la creación de contenidos. 
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 Estimular posiciones en las que el usuario tome una actitud de reflexión, 
que estimulen el desarrollo de pensamiento propio, e independencia de 
aprendizaje. 
 Desarrollar actividades en donde el usuario, pueda crear conceptos propios 
y alcance un nivel teórico, si se apropia de los procedimientos y el 
resultado puede ser la resolución de problemas. 
  Desarrollar actividades que motiven la investigación y el enriquecimiento 
de contenidos. 
 Transformar la participación pasiva, en participación activa, esto se logra si 
se estimula una participación consciente, reflexiva y valorativa para la 
transformación del pensamiento. 
 
Herramientas digitales: 
 
El trabajo se desarrollará a través de la página web, pero la comunicación e 
interacción no será exclusivamente a través del computador, ya que algunas 
actividades se pueden proponer para desarrollarse fuera de las herramientas 
tecnológicas, tales como las convocatorias para realizar exposiciones, en el 
museo físico de la Universidad, ejercicios para realizar en el salón de clase o 
descargables que puede ofrecer el museo para instituciones educativas. 
 
El museo puede hacer uso de las siguientes herramientas ya existentes en la web, 
para desarrollar actividades pedagógicas, investigativas e incluso de ocio:  
 
 Correo electrónico: para la comunicación entre museo y usuarios, creación 
de una base de datos y brindar un servicio de retroalimentación 
personalizada. 
 Foro: para llevar a cabo actividades en grupo como sugerencias, 
aportaciones sobre una determinada cuestión, debates o discusiones. 
 Chat: para la comunicación inmediata, con cualquier otro miembro de la 
comunidad. 
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 Redes Sociales: Para construir dinámicas sociales con la comunidad, tener 
contacto con diferentes tipos de público, permitir la participación, conocer 
los diferentes tipos de público y sus necesidades, y finalmente generar 
actividades fuera de la plataforma del museo. 
 WIKIS: Para construir contenidos de manera colectiva y colaborativa. 
 
 
5. Organigrama del Museo Virtual, caso de estudio 
 
 Organigrama relación Museo / Usuario 
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Mapa del sitio 
 
 Relaciones y procesos de creación 
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6. Conclusiones 
 
La idea de museo Virtual, no es de ninguna manera algo novedoso, no sólo ya se 
habían hecho reflexiones sino se habían realizado proyectos como lo pudimos ver 
en este documento, y aunque pensar en el museo virtual insertado en la web, 
tampoco lo es, de cierta manera dirigir el proyecto con una idea más enfocada a la 
concepción contemporánea de museo, si podría dar resultados, que no sólo son 
nuevos, sino interesantes para la museología. 
 
Ejercicios como el del proyecto de exposiciones del Goolge Institute, demuestran 
que es posible desarrollar propuestas para la creación de espacios expositivos en 
la web, donde no sólo se puede valorar más el carácter estético de las obras y 
lugares, sino que permite una construcción de sentido.  
 
Repensar al museo virtual desde ejercicios como este, estimula una participación 
consciente por parte del usuario, un usuario, que como ya se ha dicho, se ha 
vuelto más exigente, razón por la cual, al plantear nuevas propuestas de 
participación, enfocadas desde lo educativo hacia lo creativo, se puedan lograr 
iniciativas mucho más ricas en contenido. 
 
El estudio museológico de las instituciones museales en la Web, se conoce con un 
término, la cybermuseología este concepto que ya se está usando en el mundo 
Francófono como Cybermuséologie  y Anglófono como Cybermuseology y que 
además, desde 2007 en Quebec existe una titulación de primer ciclo, está hasta 
ahora  naciendo en Latinoamérica y en Colombia es importante para los museos y 
profesionales de museos, estar actualizados con los avances en el tema, no sólo 
porque para el campo profesional es interesante, sino porque los museos 
Colombianos cuentan con pocos recursos y de cierta manera este soporte 
tecnológico es menos costoso que la creación de nuevos museos físicos. 
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A partir de este documento, podemos concluir, que se ha subutilizado el alcance 
de los medios tecnológicos, específicamente, Internet. Los recursos web pueden 
brindar al museo o a proyectos museales alternativas útiles de acuerdo de lo que 
se espera de cada proyecto, pensar en un museo que sólo difunde es muy 
anticuado y es así cómo se han estado proyectando los museos en red. 
 
La intención de este proyecto es incitar a crear espacios museales en la red, 
museos integrales, proyectados a crear espacios de discusión, espacios que no 
sean estáticos y permitan una evolución 2.063, es decir una evolución que nazca 
de las necesidades de sus usuarios y para sus usuarios. 
 
En estos proyectos se puede tener la posibilidad de interactuar más con los 
usuarios, crear espacios democráticos, para poder  tener un referente en Internet 
se pueden encontrar laboratorios de creación colaborativa, aunque estos espacios 
no están todavía dentro de lo que podríamos llamar museo virtual, si tienen una 
dinámica que se acerca, en donde la participación a desembocado en muchos 
proyectos culturales de participación pública, muy interesantes. Los Egalabs, 
están dirigidos a la creación artística digital y las obras que resultan son expuestas 
digitalmente, en espacios creados especialmente para sacar al visitante del 
contexto real.(imagen) 
 
Es importante aclarar, que no todos los proyectos museales deben convertirse en 
museos virtuales, primero se debe evaluar qué necesita el museo antes de 
desarrollar un proyecto como éstos, ya que es frecuente que se queden a media 
marcha, pues requieren de un mantenimiento constante.  
 
El museo puede en algunos casos, necesitar algunas de las herramientas 
tecnológicas, sin necesitar el desarrollo de un museo en toda su expresión, lo 
importante radica en aclarar al usuario, la iniciativa o servicios que está prestando 
el museo y su finalidad, pues ya que sirve, no sólo para brindar una información 
                                                     
63 concepto basado en el de web 2.0 en el que se busca,  la creación de comunidades de usuarios 
y de la interacción entre ellos para crear contenidos. 
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adecuada, sino para lograr una mejor interacción, es decir, si se expone una 
galería de imágenes, para estimular la investigación, es diferente a si se expone 
para dar a conocer la colección de la cual dispone el museo. Ser claro en cuanto a 
los contenidos que se ofrecen, como en los resultados que se esperan por parte 
del usuario. 
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8. Glosario 
 
Agentes inteligentes:  son programas en las computadoras que buscan    
información sin operadores humanos. 
Blog: Bitácoras personales  o grupales que son actualizados con frecuencia, se puede 
introducir texto, imágenes y vínculos a otros sitios web. Permiten la entrada de opiniones 
del visitante. 
CAI: (Computer Assisted Instruction), instrucción asistida por computadora,  es un 
sistema basado en el aprendizaje por medio de la instrucción programada. 
Código Fuente: es un conjunto de líneas de texto que son las instrucciones que debe 
seguir la computadora para ejecutar un programa o software. Por tanto, en el código 
fuente de un programa está escrito por completo su funcionamiento. 
CSCL: (Computer-supported collaborative learning), es un enfoque pedagógico en 
el que el aprendizaje se lleva a cabo a través de la interacción social con un 
ordenador o a través de Internet. Este tipo de aprendizaje se caracteriza por el 
intercambio y la construcción de conocimientos entre los participantes que utilizan 
la tecnología como su principal medio de comunicación o como un recurso común. 
Se puede implementar en línea y ambientes de aprendizaje en el aula y puede 
tener lugar de forma sincrónica o asincrónica 
CSS:  (Cascading Style Sheets), hojas de estilo en cascada, hacen referencia a un 
lenguaje de hojas de estilos usado para describir la presentación semántica (el aspecto y 
formato) de un documento escrito en lenguaje de marcas. 
CSLW: (Computer Supported Cooperative Work), Trabajo cooperativo asistido por 
computadora, es un conjunto de aplicaciones que admiten el acceso simultáneo a 
un grupo de usuarios, que busca admitir el trabajo interdisciplinario. 
Digitalizar: Convertir la imagen en una fórmula numérica que la traduce en una 
experiencia visual idéntica o muy similar a la real. 
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Flash: es una tecnología para crear animaciones gráficas vectoriales 
independientes del navegador y que necesitan poco ancho de banda para 
mostrarse en los sitios web. La animación en Flash se ve exactamente igual en 
todos los navegadores, un navegador sólo necesitan un plug-in para mostrar 
animaciones en Flash. 
Flipboard: Es una aplicación que recolecta la información de las redes sociales u 
otras páginas web, que han sido inscritas por el usuario y las presenta a        
manera de revista. 
Freelance: Consiste en realizar trabajos propios de su ocupación, oficio o profesión, de 
forma autónoma, para terceros que requieren sus servicios para tareas determinadas. Ha 
permitido que las empresas se manejen incluso desde otros países 
Hardware: se refiere a todas las partes tangibles de un sistema informático, sus 
componentes son: eléctricos, electrónicos, electromecánicos y mecánicos. Son 
cables, gabinetes o cajas, periféricos de todo tipo y cualquier otro elemento físico 
involucrado. 
Hipermedia: es el término con el que se designa al conjunto de métodos o 
procedimientos para escribir, diseñar o componer contenidos que integren 
soportes tales como, texto, imagen, video, audio, mapas, de tal modo que el 
resultado obtenido permita la posibilidad de interactuar con los usuarios. 
Hipertexto: es una herramienta de software con estructura no secuencial que 
permite crear, agregar, enlazar y compartir información de diversas fuentes por 
medio de enlaces asociativos. 
La forma más habitual de hipertexto en informática es la de hipervínculos o 
referencias cruzadas automáticas que van a otros documentos. Si 
el usuario selecciona un hipervínculo, el programa muestra el documento enlazado 
Hipervínculo: es un enlace, normalmente entre dos páginas web de un mismo 
sitio, pero un enlace también puede apuntar a una página de otro sitio web, a un 
fichero, a una imagen y a otros. 
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HTML: (HyperText Markup Language), lenguaje de marcas de hipertexto, hace 
referencia al lenguaje de marcado para la elaboración de páginas web. Es un 
estándar que, en sus diferentes versiones, define una estructura básica y un 
código (denominado código HTML) para la definición de contenido de una página 
web 
HTML5: Es la quinta revisión importante del lenguaje básico de la World Wide 
Web HTML. Todavía se encuentra en modo experimental, aunque ya es usado por 
múltiples desarrolladores web por sus avances, mejoras y ventajas. 
 Incorpora etiquetas (canvas 2D y 3D, audio, video) con codecs para mostrar 
los contenidos multimedia.  
 Permite manejar grandes conjuntos de datos. 
 Añade etiquetas para manejar la Web Semántica (Web 3.0), permiten 
describir cual es el significado del contenido, por ejemplo su importancia, su 
finalidad y las relaciones que existen. No tienen especial impacto en la 
visualización, se orientan a buscadores. 
ICAI: (Intelligent computer-assisted instruction), Enseñanza asistida por 
computadora inteligente, utiliza técnicas de inteligencia artificial para imitar en 
soporte informático el poder de los procesos de tutoría humanos. Sus principales 
características técnicas son el uso de una base de conocimientos modular en 
lugar de secuencias de comandos de texto del CAI, y la capacidad de interpretar 
las declaraciones y preguntas de los alumnos expresados en Inglés natural. Estas 
características hacen que los sistemas de ICAI muy flexibles y permiten al 
estudiante un control mucho mayor que aprende de la interacción que 
tradicionalmente es posible en la CAI. 
ITS: (Inteligent Tutor System) Sistemas Tutores Inteligentes, iniciativa educativa 
donde la participación del estudiante es limitada, se basa en un planteamiento 
conductista, ya que el computador juega un rol de "tutor". 
Java: Es un lenguaje de programación, orientado a crear objetos, basado en 
clases, fue diseñado específicamente para tener tan pocas dependencias de 
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implementación como fuera posible. Su intención es permitir que los 
desarrolladores de aplicaciones escriban el programa una vez y lo puedan ejecutar 
en cualquier dispositivo.  
JPG: (Joint Photographic Experts Group),Unión o Grupo de Expertos en Fotografía es el 
nombre de un comité de expertos que creó un estándar de compresión y codificación de 
archivos de imágenes fijas digitales. 
MOV: es una extensión de fichero que se aplica a un fichero de video en 
formato QuickTime. Para poder visualizar el film una vez que se ha descargado el 
fichero, el ordenador ha de soportar el formato QuickTime. 
MPEG: (Moving Picture Experts Group) , es un grupo de estándares de compresión y de 
formatos de archivo de video digital, produce generalmente vídeos de mejor calidad 
que otros formatos, como vídeo para Windows, Indeo y QuickTime. 
PNG: Gráficos de Red Portátiles, es un formato gráfico basado en un algoritmo de 
compresión sin pérdida para bitmaps  no sujeto a patentes. Este formato fue 
desarrollado en buena parte para solventar las deficiencias del formato GIF y 
permite almacenar imágenes con una mayor profundidad de contraste y otros 
importantes datos. 
Podcast: es la distribución de archivos multimedia mediante un sistema de redifusión 
que permite suscribirse y usar un programa que lo descarga para que el usuario lo 
escuche cuando quiera, generalmente en su tiempo libre. 
Red social: es una forma de representar una estructura social, asignándole un grafo, si 
dos elementos del conjunto de actores (tales como individuos u organizaciones) están 
relacionados de acuerdo a algún criterio (relación profesional, amistad, parentesco, etc.) 
entonces se construye una línea que conecta los nodos que representan a dichos 
elementos.  
RSS:  Es la tecnología utilizada para la distribución de contenidos de los sitios 
web, su formato de archivo, está basado en XML, que sirve para recoger 
contenidos publicados en páginas web. 
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SEO: (Search Engine Optimization) Optimización de motores de búsqueda, es un 
cargo comercial, en el que la persona encargada, debe crear una imagen positiva 
de la marca o empresa a la que representa y posicionarla en Internet. 
Servidor: es un programa informático que procesa una aplicación realizando 
conexiones bidireccionales o unidireccionales, con el cliente generando una 
respuesta en cualquier lenguaje o Aplicación del lado del cliente. El código 
recibido por el cliente suele ser compilado y ejecutado por un navegador web, para 
la transmisión de todos estos datos suele utilizarse algún protocolo, generalmente 
se utiliza el protocolo HTTP para estas comunicaciones. También se utiliza el 
término, para referirse al ordenador que ejecuta el programa. 
Software: Conjunto de programas, instrucciones y reglas informáticas  que permiten 
ejecutar distintas tareas en una computadora. 
TIFF: es un formato de archivo informático para imágenes 
Tráfico Social: Corriente de información continua entre los usuarios de distintos medios 
sociales. 
EAV: (Entidad de Acción Voluntaria), es una agrupación de personas de carácter 
privado e independiente de gobiernos de cualquier nivel. Sus actividades son 
desarrolladas mayoritariamente por voluntariado, son sin ánimo de lucro y tienen 
como objetivo la defensa de los derechos de colectivos excluidos o en riesgo de 
exclusión o la protección del medio ambiente. 
Web 2.0: se define como aquella que permite la participación e interacción entre 
diversos usuarios, ésta idea permitió que la red se retroalimentará de sus usuarios 
y se fuera modificando, según las intervenciones de éstos, cambiando así las 
dinámicas de participación en la red. 
Web Semántica : (semantic web) es un conjunto de actividades desarrolladas en 
el seno de World Wide Web Consortium, que tiende a la creación de tecnologías 
para publicar datos legibles por aplicaciones informáticas. Se basa en la idea de 
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añadir metadatos semánticos y ontológicos a la World Wide Web, es decir,   
informaciones adicionales que describen el contenido, el significado y la relación 
de los datos, se deben proporcionar de manera formal, para que sea posible 
evaluarlas automáticamente por máquinas de procesamiento. El objetivo es 
mejorar Internet ampliando la interoperabilidad entre los sistemas informáticos 
usando "agentes inteligentes".  
Wiki: Es un sitio web, cuyas páginas pueden ser editadas por múltiples usuarios  a 
través de un navegador. Los usuarios pueden crear, modificar o borrar un mismo 
texto que comparten.  
Los wikis son un medio de hipertexto, con estructuras de navegación no lineal, cada 
página contiene un gran número de vínculos a otras páginas. 
World Wide Web:  (WWW), Red informática mundial, comúnmente conocida 
como la web, es un sistema de distribución de documentos de hipertexto o 
hipermedios, interconectados y accesibles vía Internet.  
Con un navegador web, un usuario visualiza sitios web compuestos de páginas 
web que pueden contener texto, imágenes, vídeos u otros contenidos multimedia, 
y navega a través de esas páginas usando hiperenlaces. 
 
 
 
 
